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wych Targów Gier Komputerowych 


AW (GZ) KOPE ZEICAVADODIICZ 
w dniach 15—15 listopada. 





- Tak, tak minął już rok (jak ten czas leci) od 
czasu, gdy po inauguracyjnej Resetmanii 
prasa pisała: „Miodność w Lublinie"— Gaze- 
BA POTYZ YCIA RZUOWACOZYZA ZKE 
blinie. nie było! „ — Kurier Lubelski. 
Resetmania'98 to przede wszystkim dwa 
GAZ PSARWSEWSAWKUŻECWAWZCJKE 
yk ZTZTOESKUZYCAANCCJONUIE 
sów. z Midrotdami. 

tradycyjnie już? Reset zorganizuje kilka od- 
iótowych-tumiejów w odlotowe gry (Quake, 
NOWAYYWIĄ: 29 ELO ZZO CZY UNEKYN 
graglowanie, dkCeseffa i sprzęt komputero- 
WALUT G RO COST CZENIA 
WAŁALUAKIEĘ Resetńtaali oraz... ale to nie- 
spodzianka, Przyjdźcie,zobaczcie. 





Zgłoszenia do ostatniej chwili przyjmuje biuro targów 


tel./fax 082 564-36-60, 0602 69-65-40 


Spotkaj my S1€ RY Resetmanii 98 
w.LUplińie w Cońirum Targowym 
„WFEZA Przy uk Fitlejowskiej 32. 
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o i doczekaliśmy się drugiej edycji odloto- 


„RESETMANIA '98", które zeszłorocznym 
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Jesteś 
agentem specjalnym 
Federalnego Biura Śledczego (FBI). 
Musisz odnaleźć i wtrącić za kratki 
najbardziej niebezpiecznego terrorystę 

ostatnich lat - Bernie Berksona. 

„Be cool and stay cool" 

bo inaczej ktoś nafaszeruje Cię małymi 4 a 









" AK ołowianymi kolesiami. 
| i | >- Powodzenia... 









JAN " 
„a jaj = gg” Już do kupienia w: 

J 4 U) * Auchan, Empik, Medla Markt, 
k” TPK  — Office Center, Vobis, CD Projekt, 
at — 6 a. Wirtualny Świat oraz we wszystkich Innych 

— a | dobrych sklepach z grami. 





CJ . EJ AE 





Informacje i sprzedaż wysyłkowa: tel. (0-22) 672 89 09. Sprzedaż hurtowa tel. (0-22) 825 81 71, 825 71 51, Sprzedaż detaliczna: Sklepy firmowe CD Projekt: Kraków ul. Starowiślna 65, tel. 
(0-12) 421 26 17; Radom pl. Konstytucji 3 maja nr 5, tel. (0-48) 363 24 19; Warszawa ul. Indyjska 25a, tel (0-24 672 80 18; Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65 i wszystkie dobre sklepy z grami w całej Polsce. 





ANOZNEJ NCU CIEDNZIADAOJCCIE 
inne cele niż artystyczna satysłakcja. 


Quentin Tarantino o satysfakcji — „Machina” listopad *98 






NAJLEPSZY MAGAZYN POPKULTURALNY 
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www.machina.com.pl_  www.machinasklep.com 
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Jupiter, Horus | 
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rzy różne nacje 
A specjalizujące w innych dziedzinach. 






Narrator 


RADOSŁAW | 









Cały świat przedstawiony 
: 4 we wspaniałej trójwymiarowej grafice. 


Rozwinięte opcje militarne: „| 
- dokładna kontrola bitew, 
- rózne rodzaje jednostek wojskowych 
łącznie z 3 rodzajami okrętów wojennych. 


150 rozmaitych postaci powołanych do życia -.. 
+ przez 50 000 klatek animacji. . 


30 grup zawodowych, w tym drwale, rybacy, 
(4 zwiadowcy, rzeźnicy, kagisói i wielu, wielu , 
<= innych. - 
'40 rod s "Już wkrótce szukaj gry Settlers 3 w sklepach: Auchan, Empik, Ma jó 
k rodzajów budynków. Markt, Office Center, Vobis, CD Projekt, Wirtualny Świat ot w 


AE nauka gry przy pomocy specj jalnej — wszystkich innych dobrych sklepach z grami. 


isji treningowe - „a |= : =: 
"tą, EJ 5% | = Zapraszamy do sklepów firmowych CD Projekt Sprzedaz hurtowa 
Wiele innych opcji i możliwości dodanych Kraków Radom Warszawa Warszawa Biuro handlowe 
ul. Starawisina 65, pl. Konstytucji 3 maja nr 5, ul. Indyjska 25a, ul. Pereca 2, Warszawa, 
Zgodnie z e fanów v serii Settlers. tel. (0-12) 421 26 17 tel. 40-48)36324 19 tel (0-22)6728018 _  tel.(0-22]6542365  tel.(0-22)8258171,8257151 
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©) Internet: www Reset om pl 
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um e vny teegr obu prawo ad- 
justa: 1 tekstu, dnboru L;tułów 1 dokony 
wania skrótów nadesłanych matarałów 
Ó) Wydawri two riaie ponoc: -lpowh 
UonU L= | 2a Lie= publikowany h oglo 
szeń 1 Zastrzega sobie prawo odmowy ich 
przyjęria, je” ich Lr" lub forma sę 
.xze*r z hnią programową bądz cha- 
rakterem pisma lub są niezgodne z inte 
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* Dune 2000 
Alien Intelligence 
_._ Messiah 

__ Earthworm Jim 








__ Drivers 

_ Patches 

__ Quake World by KooS 

__ Słupy (screeny do przejscia poziomu w Heart of Darkness) 
Virtual Fighter Club 47 (Krooger) 


Falty 











_ ACDSee 
—_ DirectX 6.0 
e. ICQ 
- Opera 52 
—_ Windows Commander 5.52 
—— Winamp 1.92 
"Winrar 2.04 
—_Winzip 7.0 


pELELU 


_ Reset 
„Aliens 8: Predator 
_Hopkins FBI: fragment Ścieżki dźwiękowej 
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Warto rzucić okiem na nasz nowy, naprawdę nowy Reset CD. Witamy na pokladzie noweqo 
cedemenadżera, programistę z Polibudy a.k.a. Miśka. A poza tym, bez zmian. Wszyscy utrzymu- 
ją. że są zdrowi. W dzisiejszej sekcji „Widoki Na Przyszłość” zwracam szczeqółnie uwagę na ty- 
tuly takie jak KINGPIN, DRAKAN oraz MANKIND. Zapowiadanych w poprzednim numerze pozy- 
: cji Sierry nie rekomenduję — obejdą się bez moich referencji. 


6) Mamut 6) 


ULTIMA ONLINE 2? 


Nieoficjalnie informuję, że Origin pracu- _ rzenie większego Świata oraz umożliwienie 
je nad drucją częścią swego dedykowanego _ wspólnej gry większej liczbie osób. Chłopa- 
użytkownikom I-netu dzieła. Głównym ki z Origin powimni przyłożyć się do roboty, 
usprawnieniem ma byc szybsze dzialanie _ gdyż konkurencja jeszcze niqdy nie depta- 
prograinu (no, przydałoby się) i mniejsza ta im tak bardzo po piętach. Że stajni Mi- 
ilość bugów (niesławne zawieje śnieżne). — crosoft nadchodzi ASCHERON'S CALL, zaś 
Tradycyjnie już, obietnice obejmują stwo- 989 Studios straszy swoim EVERQUEST. 
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Wprawdzie numier "e uże] 
wy” ukaze się w kioskach... err... 
za miesiąc, ale nic nie stol na 
przeszkodzie, aby w telegraficz- 
nym skrócie omówić najciekaw- 
sze gry, których premiery plano- | 
wane są na koniec roku. Tytułów 
takich jest tyle, że w natłoku pozy- 
cji zapowiadanych jako „Christ- | 
mas Blockbuster" można się na- 
prawdę nieźle pogubić. A zatem, 
poniżej znajdziecie dziesięc na|- 
bardziej oczekiwanych przez nas 
gier. W przyszłym miesiącu drugi 
odcinek listy, z uwzględnieniem 
tytułów, ktore ujrzą do tego czasu 
światło dzienne. 











i. REQUEEJI — późną jesienią 
"ma nastąpić dlugo oczehiwana bi- 
« twa pomiędzy Niebem a Piehlem. 
i Wprawdzie w grze wcielamy się 
„w aniola, ałe nie bójcie się, nie 
| przyjdzie biegać w zwiewnej su- 
kience, z rozwianą grzywą błond 
! włosów. Większość postaci wystę- | 
, pujących w grze to zapuszkowani | 
| w futurystyczne zbroje wojownicy. 

j Gra tworzona jest przez grupę 3DO | 
(ARMY MEN, UPRISING), zaś ro- 

' dzaj proponowanej rozgrywhi to po | 

| prostu first person perspective sho- | 

| oler Karabiny maszynowe będą. 

| Dzięki Bogu. 

| 2. SHADOW MAW — opracowy- 

wana przez team Accłaim (TU- 

ROK) gra zręcznościowa, w której 

| akcja obserwowana jest zza pleców 

| głównego bohatera. Tytulowy Sha- 

„dow Man to pochodzący z Nowego 

' Orleanu płatny zabojca, który 

w wyniku wyjąthowo niesprzyjają- 

cych okolicznosci losu stał się mi- 

tycznym wojownikiem, żyjącym 

| w aliernatywnym świecie — po- | 
między życiem a śmiercią. Parny 

klimat, magia Voodoo2 i dwa dy- 

| miące gnaty. 
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B. CYRUWAGCGEDDOW Z: CUYRPOC AIXPSE — w tej 
grze jest cos, co sprawia, że czlowiek czuje się bardzo, 
ale to bardzo zadowołony, mając przed sobą ulicę, 
przez którą przechodzą właśnie ludzie za sto puńktów. 
Czy już wspomniałem, że do pełni szczęścia brakuje 
jeszcze szybkiego i zwrotnego autać Tia, sequel jedne- 
go z ciekawszych wyścigów samochodowych (plus roz- 
jeżdżania przechodniów i taranowania przeciwników) 
nadjedzie już zimą. 


4. NERETIC 2 — wydawało się, że widzieliśmy już 
wszystko. HERETIC, HEXEN, HEXEN2... Chłopaki 
z Raven Software twierdzą, że nie. W przeciwieństwie 
do swych poprzedników, HERETIC 2 oglądany będzie 





zza plecow głównego bohatera Znając gusta Raven, 
nie musimy jednak obawiać się marnego klona TOMB 
RAIDER. 

3. IWIERSTYFE "82 — czas idzie do przodu 
i wszystko się zmienia. Tahże słynący ze swego afro 
ł funkowego stylu Taurus nie wytrzymał próby cza- 
su. W tragicznych (pod więhszoscią względow) la- 
tach '80. występuje w krótkich włosach, różowyin 
podkhoszulku i wytariej, sportowe] marynarce. Jedno 
tylko się nie zmieniło Autostrady alternatywnej wer- 
sji USA wciąż pelne są zmotoryzowanych debili, któ- 
rzy zdają się żyć po to, aby potraktować ich rakietą 
przeciwczolgową... 

6. OMIKROW: TIL XOYVI 4) SOL EL — chłopaki 
z Neo Plus zauważyli swego czasu bardzo istotną 
rzecz, dotyczącą Eidos Inieractive. Mianowicie, firma 
ta robi coraz gorsze gry, ale do ich promocji wybiera co- 
raz lepsze sztuki. Coś w tym jest, jednakże nałeży oddać 
Eidosowi jedno _ wsrod zatrudnianych ludzi jest wiele 
indywidualności, prawdziwych talentów. Najlepszym te- 
go przykladem jest, składający się na wielki Eidos, team 
(Quantic Dreani, który opracowuje właśnie OMIKRON. 
Grę "tóra na każdym krohu zadziwia swym ogromem 
lak wes głosi, w YMIKRON będzie można wcielać się 
w rozne posta: zabierając ich dusze, zaś sposób gry 
ma wpłynąć na cały świat gry Jak będzie wyglądało to 





w praktyce, zobaczymy zapewne niedlugo. Gra ukazac 
ma się zimą roku 1998. Naszej ery. 


g.NLNINHA: ASCEWSIOW — Avatar powraca, z pel- 
ną obslugą kosci opartych na chipsecie 3Dfx. O gize 
pisaliśmy we wrześniowym Resecie (dział „Widoki Na 
Przyszłość”), zaś każda nowa wiadomość na swój Spo- 
sób elektryzuje. Jedno jest pewne. Minql już ponad roh 
od czasu, jak po raz pierwszy pisalismy o „Wniebowstą- 
pieniu”. Patrząc na postęp prac, mogę chyba pokusić 
się o stwierdzenie, że chłopaki z Origin musieliby się 
bardzo postarać, aby z ASCENSION zrobić grę hiepską. 


8. RETURY TO KROWDOR — sequel jednego z naj- 
Jepszych komputerowych RPG wszech czasów (to nie 
tylko moja opinia) pojawi się na przełomie listopada 
i grudnia. Grafika zostala usprawniona, aby jeszcze le- 
piej ukazywać rozwój akcji. W grze występuje bardzo 
wiele postaci, zaś jeśli dodamy do tego osoby stano- 
wiące dekoracje (tak zwani „szarzy ludzie”), otrzyma- 
my bardzo efektowny obraz gry, nad którą będzie moż- 


na bardzo miło spędzić zimowy wieczór. Scenariusz pi- 
sze sam Raymond E. Feist, co dła sympatyków fantasy 
samo w sobie stanowi dobrą rekomendację. 


9. JAGGED ALIXWCE 2 — ia gra jest już tuż tuż, to- 
też recenzja pojawi się bardzo szybko. Oczywiście, 
w przypadku gry rokującej tak dobrze, pośpiech jesi 
najmniej wskazaną rzeczą. Tak czy inaczej, demon- 
stracyjna wersja gry, którą można znaleźć na każdym 
krążku dołączanym do pism zajmujących się grami 
komputerowymi (na przykład, na poprzednim Reset 
CD) daje przedsmak uczty, na jaką z całą pewnością 
należy się przygotować. Iah czy inaczej, wSzyscy 


1990M0K 











A Sygnosis postanawia uderzyć w gusta fanow RPG 


znający pierwszą częsc lub/oraz DEADŁY GAMES 
ucieszą Się z pewnością na wieść, że do gry powrócą 
niektórzy znani już najemnicy. Duet Ivan/Fidejl znow 
będzie rządzić przez pierwsze kilka misji. © 

10. MIESSI AMH — o grze pisaliśmy w poprzednim 
numerze Resetu. Teraz starczyć musi, że już wkrólce 
MESSLAH objawi się w pełnej krasie — poki co, upajaj- 
cie się trailerem na Reset CD. Jeśli wciąż czujecie nie- 
dosyt, to dodam, że podczas palenia, przybijania do 
ścian oraz cięcia napotykanych ludzi przyyrywać bę- 
dzie hapela Fear Factory, którą cała reda'cja serd*cz 
ni pozdrawia. 

ó dłu s (h dk! 





Ich najnowsze dzielo, DRAKAN, lączy w sobie ele- 

menty znane tak fanom gier fabularnych, jak i gra- 

czom wolącym bardziej „manualną” rozgrywkę Pa- 
trząc na efekt pracy autorow, widzę wyrażną fascynację 
tytulami takimi jak PANZER DRAGOON i TOMB RAIDER. 
Specjaliści z Psygnosis odżegnują się jednak od pomó- 
wien, jakoby robili grę splycającą gatunek RPG. Oczywi- 
Ście, w grze będzie wiele walk, biegania i skakania, jed- 
nakże znacznie większy nacisk położony ma być na 
wszelkiego rodzaju sub-questy oraz indywidualny rozwój 
postaci. Zgodnie z najnowszym trendem, pierwsze 
skrzypce gra w DRAKAN piękna kobieta — Rynn. Osią ak- 
cji będzie porwanie jej brata. Jak dotąd nie potwierdzono 


koiętacie Hatrix? Tak, tn ci kolesie od RAD- 

SHM RAMPAGE — gierki, która w czasach 
[pierwszego QUAKE narobiła nieco szumu 
Niestety, oficjalny dodatek, RR: KAIES AGAIN przy- 
ty został już znacznie chłodniej. Mówiąc najkr'ó- 
cej, w przyrodzie nic nie.ginie — już niedługo, Ka- 
trix uderzą z czymś nader przyjemnym. Aha, jeśli 
nie czujesz się fanem gier typu fpn, dałszą lektu- 
rę możesz sobie darowóć. Trudno jest bowiem 
pisać 0 nadchodzącym KINGPIN bez uczucia poko- 
WEJ waj Pl U ZAP A 2 
tylko podjęli prókę stworzenia niepewtarzalnej 
gry w stylu QUAKE, wymyśli też całkowicie nową 
rzeczywistość, w której toczyć ma się akcja 





stał Aż w deławym SN (demo ra 


informacji, czy będzie możliwe tworzenie drużyny, jed- 


nakże mamy inną, bardzo ciekawą wieść. Otóż, w ORDER k Resat[D) i wszystko wska- 
OF THE FLAME będzie można latać na... smokach! Te » W. sgadobał się chiopakon 
wielkie jaszczury posiądą w grze jakże widowiskową 7 Katrót KINGPIN obiecują, że kieę A 


umiejętność plucia ogniem, co daje kilka nowych możli- 
wości wykańczania przeciwników. Engine gry jest bardzo 
solidny, duże wrażenie robi zwłaszcza ciekawie opraco- 
wana mgla. Gdy oglądaliśmy grę na targach ECTS, wyraż- 
nie szwankowal system walki (bez pracy nie ma kolaczy... 
or something), jednakże twórcy DRAKAN obiecują, że 
najbliższa zima okaże się bardzo, ale to bardzo gorąca. | 
Smoczy ogień będzie furkotał, aż milo. | 


Klerowańa. pojazieńi, rmpoczątkewaną 
8 grze Actision, rezwką, aby ich pro- 
gram ani przez Cdlę nie by! monotonny. 
Na przykiad, w Jednej z mieji przykdzie piło- 
aby dogonić uciekający 

2 miasta: konwój. wielkich ciężarówek. 
I chociaż hrzm to jak prymitywne hacia 
kiego szepnięcze „ego jeszcze nie byłol”. 
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Poiączeme kfmatu REDGUARB | rozgrywki znanej 
Z TOMB RAWER. Oto jak określić można najarócej, pła- 
nowany na początek roku 1998, GALLEON. Gra mrara-— 
wywaa jest przez dust Toby Gard/Paui Dougłas, L<Y8 
kolesi odpuwiedziakych za stworzenie, wymyślerś 
Oraz za wygenerowanie Lary Croft. ich nowy kokater, 
Rhema, te żogierz I kupiec w jednej sobie. Muja gry 
raż rozgrywać się będzie w czasach, płyna | 

morzach straszył korsarze, a szkorikit _  * 

tyl równie częstą chorobą jak syflis. 

GALLEON to gra zręcznościowa, 4 
której akcja obszewowsna bę- 7 i 









dzie zza pleców głównego 
bohatera. Rhiama ma po- ) JJ 
siadać najszerszy garni- 73 
tur zachewań I ruchów. 

Żegłarz będzie oczy- 

oko B-P 

czotyai się, chodził, ku- 

cat, uchyłał na boś. 

Fakt, jego postać wygene- 

ruwana została dość 

„iietaliczne”. W żad- 

nej grze tego typu nie 

widziałem wyszcze- 

gólnionych palców 

u dłeni pestaci! Leci 

LU - limd 70 

gry przyjdzie zwiedzić wiee ma- 
lowniczych zakątków naczej ziemi 
(tropikalne wyspy, podziemia, koloniażne o. 
my) oraz przemierzyć sotki, tysiące mił 
morskich. Wszak gra jest o żoglarzu. 
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pilotować różnego rodzaju helikoptery bojowe, a nawet wcie- 

lić się w szarego (mundury byty zielone... bo to kolor nadziei) | 
piechura! Did zwraca uwagę na swą nową technologię, na- 

zwaną szumnie $Dream ' — poza dobrze odwzorowanymi 

zachowaniami pojazdów w terenie, engine ma także wyjątko- 

wo realistycznie symulować zmieniającą się pogodę. 

Did twierdzi, że WARGASM doskonale nadawałby się do Ćwi- 

czenia nowych roczników żołnierzy, jednakże jego przystęp- 

noścć pozwala także i na to, aby od razu mógł wczuć się weń 






| . niezwiązany z militariami człowiek. Może się czepiam, ale 
D M > e (ogo A BLA ud dwie części tego stwierdzenia wykluczają się nawzajem. Tak 
mulatorów lotniczych dzięki takim czy inaczej, jedno jest pewne. WARGASM nudny nie będzie. 


srom jak TFX, EF8000 oraz F-ze ADĘ 
Did przymierza się do zajęcia rynku symula- 
torów czołgów. WARGASM (hmmm...) rzuga 
młodych czołgistów w niedaleką przyszłość. 
gdzie wszystko jest możliwe. Dokładnie. Mi- 
mo że WARGASM jest reklamowany jako sy- 
mulator czołgu, w grze będzie można także 
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stęskniiem się za dobrą, 
„klimatyczną” platformówką. 


Taką, przy której mógłbym usiąść o 


szóstej rano i grać cały boży dzień. Tylko 


dzwonek do drzwi chłopca z pizzeri 


mógiby mi przerwać tę sielankę. 


statnią platformówką, nad 
którą siedziałem catymi 
dniami, była pierwsza 
część zapowiadanej trylo- 
/ qii ze świata ODDWORLD: 
, ABE'S ODDYSEE. Odpali- 
łem wtedy wersję na 

PlayStation i po prostu nie 

moglem przestać grać. 

Złośliwość rzeczy mar- 
twych wyszła na jaw, gdy podczas gry na 
jednym z ostatnich poziomów konsola po 
prostu się zawiesiła (może się przegrzata?). 
Nie bytoby w tym nic katastrofalnego, qdy- 
by nie fakt, że karta pamięci od mojego PSX 
akurat wtedy była pożyczona. Na szczęście 
tydzień pózniej dostałem do opisu wersję 
PC i wspomnienia odżyly. 

Producenci z firmy ODDWORŁD INHABI- 
TANTS nie rzucali slów na wiatr mówiąc, że 
z gier Świata ODDWORLD powstanie trylo- 
gia, a w trakcie ich powstawania zespół nie 
będzie pracował nad żadnym innym projek- 
tem, tylko skupi się na przygodach Abe a. 
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Już w okolicach sezonu świątecznego '98 
będziemy mogli zagrać w drugą część tej 
wspanialej platformowki. Na targach E3 
w Atlancie pokazano film prezentujący je- 
den z etapów gry — już wtedy było wiado- 
mo, że producenci nie zawiedli naszych 
oczekiwań. Teraz przyszła pora na kilka stów 
o samej qrze. 





ABE'S ODDYSEE 


Po uratowaniu wszystkich 99 (no, przynaj- 
mniej większości:) Mudokonów z rzeźni Gluk- 
końskiego Wielkiego Szefa i destrukcji jego 
Repture Farms, Abe miat nadzieję, że wresz- 
cie znajdzie trochę czasu na korzystanie 
z przywróconej sobie wolności. Nic z tego. 

Abe dowiaduje się o niecnych planach 
Glukkonów. Wykopują oni kości Mudokonów, 
które przetwarzają na główny skladnik ich no- 
weqo przysmaku — napoju Soul Storm. Na 





domiar ztego, Glukkoni wykorzystują do tego 
niecnego przedsięwzięcia niewidomych Mu- 
dokonów, którzy nie są swiadonii, co robią. 
Abe postanawia oczywiście zapobiec bez- 
czeszczeniu mudokońskich grobów i położyć 
kres wykorzystywaniu jego kalekich braci. 
Zbiera kilku przyjaciól i razem postanawiają 
przeciwstawić się panowaniu Glukkonów. 
Grafika w ABE'S EXODUS będzie stała na 
tak samo wysokim poziomie jak ta z części 
pierwszej, a kto wie, może zostanie nawet 
lekko  polepszona. Ci, którzy grali 
w ABE'S ODDYSEE wiedzą, że nie grafiką ta 
gra żyje. Autorzy zapowiadają wiele udosko- 
naleń w samym schemacie rozgrywki. Zapo- 
wiadane są nowe ruchy, nowi bohaterowie, 
każdy z własnym zestawem odzywek. Wokół 
kręcić się teraz będzie więcej postaci .trze- 
cich”, a kazdy z twoich kompanów Dędzie ina- 













czej zacho- 
wywał się 
w _ róż- 
nych sy- 
USAT ER, 
acjach. 
Niekto- 
rzy będą 
agreSyw- 
ni, a inni 
weseli. | 
przed 
Abe'm będzie sta- 
lo nie lada zadanie utrzymania drużyny 
w zgodzie — konieczne, ponieważ on sam 
nie przebrnie przez całą przygodę. 
Abe nadal będzie mial możliwość medy- 
tując przejmować wraże stworzenia, będzie 
mógł nawet na chwilę stać się niewidzialny, 
co powinno mu znacznie pomoc w przygo- 
dzie. Zostanie też wyposażony w nowe „tek- 
sty” takie jak np: „Sorry” i „All of ya”. 
Oprócz nielicznych przyjaznych stworzeń, 
Abe i jego kompani spotkają na swojej dro- 
dze: Glukkonow, Sliqów, Scrabów oraz kilku 
nowych „przeszkadzajków”, takich jak Fleet- 
ches, Slurgs i latających Sligów. 

Do przejścia autorzy przygotowali osiem 
poziomów z sub i secret— levelami. Abe od- 





wiedzi nffwajjecrum Mines, FeeCo Depot, Bo- 







newerks i fabrykę Soul Storm. 

Jak pomyślę że niedlugo bęglę mógł 
znowu wcielić się w pógRRaG/Abe a, 4) razem 
z jego kumplami ratować figdWorld, tez ani 
się w oku kręci i nie modę w a zy- 
kuje się kolejny hit. i 





Po opisie UPRISING za:  LgŁETETN "FL" 


cząłem ze szczególną uwa- 
gą Śledzić rozwój nowego PP-RTS znowu 


gatunku. jaki zapoczątko- tarciu. WPYPEK TEL 
wała ta gra. Przez dłuższy za a 
czas nikt nie mógi zdetroni- 0) SES EC LLU. 
zować króla, jakini bez wąt- z . a 
pienia byt UPRISING. Nieza- _ joobbiowe dłskonk GI 


] powiedziane wydanie BAT- E 





— 








TLE ZONE, dziecka 
programistów z Activision, lekko acz bez 
wielkiego bum! zepchnęto UPRISING z tronu. 
Firma 5DO nie dała za wygraną i już teraz za- 
powiedziała rychią kontynuację „Powstania”. 

Do walki staną dwie strony kontliktu: NEW 
ALLIANCE i TRICH FORCES, obie wyposażone 
w nowy arsenal jednostek i budowli. Wreszcie 
będziesz mógł stanąć po stronie powstania 
lub powstanie stlumić. Źli, czyłi TRICH 
FORCES. wyposażeni są w najnowocześniej- 
sze techniki zbrojeniowe należące do Obcych, 
a odnalezione przez TF na planecie Albion. 
NEW ALLIANCE, chcąc utrzymać pokój na 


tow i bombowca oraz diabelnie silny ogień 
wieżyczek, które zestrzelity dzielnego pilota. 
Skąd oni to wzięli, nie było jeszcze wiadomo. 
Wojna trwa już od 1500 lat, szała zwycięstwa 
przechyliła się teraz na stronę TRICII. 

Co oferuje nam sama rozgrywka? Jak obie- 
cują producenci, ponownie wsiądziesz do 
swojego Wraitha i pokierujesz jednostkami 
w boju. Sam też będziesz mógł brać czynny 
udział w akcji, np. odpalać pokładowe rakiety 
czy nawet być „przynętą” i po odwróceniu 





planecie, będą przed technologią Obcych mu- 
sieli się obronić — nie tylko siłą ognia, która 
na początku będzie mata, ale i sprytem, któ- 
rego każdy trochę posiadać powinien:) 

3 Października roku 5480 podczas rutyno- 
wego przelotu wojsk NA natrafiono na wrogie 
jednostki TRICH. Pilot samolotu ledwo co 
uszedl z życiem po odparciu ataku trzech 

wrażych AAV. Potem, gdy ostatkiem sit swojej 
maszyny pró- ; 








































uwagi wroga puścić w wir walki 
swoje oddziały. Jednostki, po sta- 
remu wypiodukowane w bazie, bę- 
dziesz mógł teleportować prosto w serce 
działań wojennych, by zaskakiwać wroga. 
Grafika terenu jak i jednostek będzie 
w peini trójwymiarowa. Pamiętacie 

| - Zczęści pierwszej „bitmapową piecho- 
tę”? Tu zastąpiona będzie, jak zapo- 
wiadają autorzy, Ślicznie wymode- 
lowanymi, — trojwymiarowymi 

-_— sylwetkami żotnierzy, stwo- 
izonymi przy pomocy 









techniki motion-capture. W grze nie bę- 


dzie ani jednego płaskiego piksela:) 


Autorzy oprócz tego obiecują przyja- 
zity, lekko polepszony interface użytkow- 
nika, nowe typy broni, jednostki, warunki 
pogodowe z misjami nocnymi na czele. 
Będą też nowe tereny działań, w pelni 
animowane obiekty współgrające z tere- 
nem, takie jak wszelaka (acz rzadka) ro- 
ślinność czy fauna żyjąca na danym typie 
terenu. Do gry dodany zostanie edytor 
imap (Mein Gott!). Będziemy mogli po- 
czuć się przez chwilę bogiem i samemu 
stworzyć teren boju. Do gry Oczywiście 
zostanie zalimplermientowana hardwarowa 


obstuga kart trzeciego wymiaru. 


Za takie luksusy trzeba zapłacić. Mini- 
malne wymagania to P166 i 52 MB RAM, 
a do „bezkompleksowej gry” — 48 MB. 


ua e 





li bez akceleratora 
zqodnego , 


s Biiuc: 5D, szczególnie polecany j St 
odoo 2, którego obstuga zostanie zapro- * 


grańmiowana w samym kodzie qry! 
Zapowiada się niezła jatka. 
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walki, aby zyskać przewagę. Najważniejsze, że wszystkie postaci w grze 
(czy to wrogowie, czy przyjaciele) będą prowadzić własny tryb życia i wy- 
konywać wiele różnych czynności, zupełnie od nas niezależnych. Nie 
zdziwcie się więc, jeśli podarujecie komuś jakiś przedmiot, a po chwili 
będzie go już miała inna osoba — ta rzecz mogła zostać na przyktad 
sprzedana lub przegrana w walce. Również charaktery poszczególnych 
postaci odegrają istotną rolę: z ludźmi agresywnymi trzeba będzie 
rozmawiać spokojnie, a cztowiek przesądny za nlc w świecie nie przej- 
dzie obok cmentarza. 
Jednakże, jak przystało na w peinl nowoczesną produkcję, nie za- 
braknie nowinek technologicznych. Akcję będziemy obserwować 
z rzutu pół-izometrycznego w trybie High Color, w rozdzielczości 
od 640x480 do 1024x768. Gra będzie wykorzystywać możliwości 
Pentium MMX, chociaż również na słabszych procesorach i bez 
karty z chipsetem 3Dfx ma wyglądać nieźle. Cienie i inne efekty świetl- 
ne będą cieszyć każde oko, nawet nle wyposażone w Szkiełko zwany Vo- 
odoo. A teraz najważniejsze — cała mapa, czyli owe 10.000 ekranów, 
WAKÓCE Z TUWCUKIYE zostanie wczytana do pamięci (wystarczy 16 MB RAM) od razu, w grze 
chać narzekania, że nie będzie żadnych spowolnień powodowanych doładowywaniem kolej- 
rozwój gier RPG nych terytoriów. Oprawa dźwiękowa również nieźle się zapowiada: au- 
idzie w złym kie- torzy obiecują podktady zmieniające się w zależności od sytuacji 
runku. Zamiast |POCZCANOKW CNK ELENA OWKMA ACZZO OO WOGWAJE 
wymyślać nowe, jących się w agonii. 
ciekawsze zagad- Na początku gracz będzie sterował trójką bohaterów (drużyna może 
się powiększyć): Elficą, Magiem i Rycerzem. Wszyscy przybyli na wyspę 





NA HORYZONCIE 





















(OLECUDJAA 
pracować nad „urealnia- Rulat w poszukiwaniu przygód i przyczyn fatalnego 
niem” świata przedsta- 111000) (014742 | [PWC I CZ 
wionego, _ programiści każde z nich chce 
SWJEJENICNE WONI zrealizować także _ 
SZUUBOWE BoE Lila UIECICNNCIZ 


dźwiękowej. Oczywiście, nie panienka prag- - 
dotyczy to wyłącznie gier nie zdjąć klątwę , 
RPG, ale to akurat ten gatunek z pewnego baj- 

tadniejąc cierpi najbardziej. kowego _ lasu, 
THE LADY THE MAGE AND THE magik  odzy- 
KNIGHT ma być powrotem do korzeni. Podczas projekto- skać utraconą 
wania gry, autorzy położyli największy nacisk na stworze- PELICAN CZE 
nie wielkiego świata, w którym gracze czuliby się jak rzy, że wła- . 
w rzeczywistości. Ogrom terenu, na którym rozgrywać śnie na wy- ( 
się będzie akcja. niech wyrażą liczby: mapa składać się SHOEUJEL 
będzie z 10.000 ekranów w rozdzielczości 640x4801 Na WLZĄAWTACYĄ| 
tym obszarze można będzie spotkać 80 postaci, chęt- ZUZA(ZNEW OM 


SI KOOS WOW SZOSY EWA LWA KAC EU nak — reakty- 
rów, a ponadto, z górą 40 gatunków potworów, z któ- wować Zakon Ry- 
rymi przyjdzie stoczyć zażarte boje. Przeciwnicy będą [GZ MIZUNNWOJ 

stać jego Wielkim 


przeróżni — od niegroźnych, do bardzo silnych 
i przede wszystklm mądrych: na przykład bestia, do- 
brze widząca w ciemności, będzie za wszelką cenę 
dążyć do zgaszenia wszelkiego światła na terenie 


Mistrzem. Jak po- 
toczą się ich losy, 
JELEC 
(KKEZK: 
WRZAZILSKZ 
cele, prze- 
konamy się | 
IWZZLULEWZ 
qodnl. Podobno 
I EAACJECJA 
nież mieć tryb 
multiplayer, ale 
czy oprócz opcji 
współpracy będzie 
on zawierał coś w ro- 
dzaju deathmatch? ł i 
CEC NIE LRE 2. "FE Ii EI-INMR 
z niemieckich grup IErpeęedian H 
(IEUNW RYC w KWI 

milczą na ten temat. ' 

Miejmy nadzieję, że mll- „ 
czenie to jest złotem. 
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astanawiatem się, czy 
w ogóle może powstać gra 
TOMB RAIDER 5, nie stano- 
wiąca jedynie zbioru dodat- 
kowych poziomów do poprzednich części 
opowleści o Larze Croft. Bo czyż można jesz- 
cze coś ulepszyć w tych wspaniałych progra- 
mach? Przedstawiciele firmy Eidos Interacti- 
ve mówią, że można, a efekty tych poprawek 
będziemy podziwiać już pod koniec listopada, 
kiedy to gra ukaże się w sklepach. 

TRS składać się będzie z 15 poziomów, po- 
dzielonych na 5 segmentów: przygoda roz- 
pocznie się w Indiach, potem, Lara zwiedzi 
Londyn, wyspy Południowego Pacyfiku i słyn- 
ną Area 51, a finał rozegra się na Antarkty- 
dzie. Autorzy postanowili zaimplementować 
pewien pierwiastek nieliniowości scenariusza 
— po ukończeniu trzech indyjskich etapów, 
będzie można wybrać kolejność w jakiej Lara 
odwiedzi następne zakątki Świata. Tylko An- 
tarktyda zostanie na koniec. Podczas prze- 
mierzania poszczególnych poziomów także 
nie trzeba będzie poruszać się ustaloną z gó- 
ry przez autorów Ścieżką. Dróg będzie wiele 
— Jedna łatwa, szybka i przyjemna, inna 
znów trudniejsza, ale obficie posypana amu- 
(a z PZW ZUUWKACZZEO ICH 

Drugą ważną innowacją ma być wprowa- 
dzenie sztucznej inteligencji przeciwników. 
Wrogowie nie będą już nacierać na Larę bez 
opamiętania, tylko kryć się po kątach, skra- 
dać, zbierać w większe grupy... A przeciwni- 
ków będzie naprawdę mnóstwo. W każdym re- 
gionie pannie Croft przyjdzie się zmierzyć 
z innymi oponentami. Od piranil, tygrysów 
ULOTCE 
facetów z karabinami, 
POR UCZZA UCZ 
twory w londyńskich 
kanałach, Samego 
T-Rexa (dinos are 
back) na wyspach Pa- 
cyfiku czy przedziw- 
nych mutantów na 
Antarktydzie. Co cle- 
 GUZBUCAYRYA ZILCELS 
się rusza zastuguje na 





p (a OIU WAY Ze 
rzyć, że Lara nie zastrzeli od 
razu jakiegoś tubylca, a ten 
zaprowadzi ją do bardzo waż- 
nego zakątka, którego Sama 
mogłaby długo szukać. 
Ponieważ wzrośnie sztuczna inteligencja 


oponentów, również gracze będą musieli się 


wysilić, właśnie podejmując decyzje typu „za- 
bić-nie zabić”, czy obmyślając plan walki. 
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Element strategiczny jest kolejnym novum 
w serii TOMB RAIDER. Okaże się, że niekiedy 
łatwiej przekraść się cichutko obok pięciu 
przeciwników niż wyskoczyć na nich z dwoma 
czterdziestkamipiątkami. Stanie się to możli- 
we dzięki umiejętności czołgania się, którą to 
zdolność Lara dopiero co posiadła i zaprezen- 
tuje w TR3 właśnie. 








I wreszcie ostatnia rzecz: TOMB 
RAIDER 5 napędza engine napisany od 
nowa, Szybszy | wydajniejszy niż dotąd. 
Szata graficzna dwóch pierwszych części 
„—, gry Składała się z niezli- 

czonej Ilości malutkich 
kwadracików, a tym ra- 
_| zem zastosowano trójką- 
| ty. Dzięki temu ujrzymy 
w grze więcej kształtów 
owalnych, łuków, nierów- 
ności terenu, a nawet kKo- 
rzenie wystające z ziemił 
W ogóle mapy będą cie- 
_ kawsze niż w poprzednich 
grach 1 ząwierać mają 
mnóstwo tadnych szcze- 


= p == J 
sr m | gółów. Spójrzcie zresztą 


na screenshoty. Czy ten 


wrażenia? 

Oczywiście, będzie też 
parę ciekawostek, których można się by- 
ło spodziewać: więcej wrogów, rodzajów 
broni i tego, co tygrysy lubią najbardziej, 
czyli pojazdów. Na każdym poziomie będą 
POLUZZII ZE ZA ZA Carr 
ba będzie korzystać, ale ja na pewno wy- 
PPELSZ ZACZ LCAILEROE 
podwodny skuter, spychacz Śnieżny, jeep 
i jeszcze kilka innych środków lokomocji. 

Zarzutem, jaki krytycy stawiali TOMB 
RAIDER 2, byta monotonia — na każdym 
poziomie tylko bieganie, skakanie strzela- 
nie... bez specjalnych atrakcji. Już widać, 
że TOMB RAIDER 5 będzie grą ciekawszą. 
[02 GBZBUCEJAIY SUCK - 
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ałożyciel firmy developer- 
skiej Pop Top, Phil Stein- 
UA AR EIACZN JA ZALEI[ 
się do giębokiej fascynacji 
pradawnym  arcydzietem, 
stworzonym przez mistrza 
gatunku, Sida Meiera — 
RAILROAD TYCOON. Ten 


PICALELLUWA CUNAL IB EEWEO ATC: 
Microprose, wraz z CIVILIZATION i SIM- 


TOWIiEwPAEO"" MESZAGEE 


CITY na lata wyznaczyt standardy 
w grach strategiczno-ekonomicznych. 
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i LLU ZA CL 
HEROES OF MIGHT 

AND MAGIC, kupiła od Mi- 
croprose prawa do tytułu 
0005107, WIK (000) NLÓGO)942 
gotowuje się do wydania se- 
quela tej wspaniałej gry. 

Nie inaczej jak w pierwo- 
wzorze, w RRT2 wcielimy się 
w rolę założyciela, a następnie 
właściciela i zarządcy sieci 
dróg kolejowych. Naszym za- 
daniem będzie stworzenie 
i rozbudowa największej, naj- 
lepszej i najpotężniejszej sieci, 
w której pociągi będą kurso- 
wały szybko, wydajnie i punk- 
tualnie, a pasażerowie i wta- 
ściciele przewożonych towarów będą nam So- 
wicie płacić za transport. Aby do tego doszło, 
będziemy musieli nie tylko położyć setki kilo- 
metrów: szyn, ale także budować i ulepszać 
stacje kolejowe, inwestować w industrializację 
miast, przewozić przesytki specjalne i przede 





wszystkim — koordyno- 
wać ruch pociągów. Ale to 
| CEOCYA KIRA CZE UG (ej (7 
AZJA JCE 
ką Kolej, zaczną się pro- 
blemy — pociągi miewają 
wypadki, właściciele in- 
nych korporacji kolejo- 
r BUCZWAT CZE Kogi 

zdrowa | uczciwa kon- 

kurencja, a akcje na 

giełdzie zmieniają ce- 





ny. Tylko prawdziwi biznesmeni będą umieli 
SALURYA ZUW CII 


Grę będzie można zacząć już w roku 1804, 
a więc tuż po zbudowaniu pierwszego paro- 
wozu, a skończyć dobrze po roku 2000. W cią- 
gu tego okresu przewinie się przez nasze mo- 
nitory aż 51 różnych lokomotyw i 54 rozmaite 
towary, które będziemy przewozić, Ponadto, 
cała masa miejskiej i wiejskiej infrastruktury 





do wybudowania, mosty, tunełe... dużo tego 
będzie. Ciekawe jakie mapy będą dostępne. 
Na pewno pozostaną, znane z pierwszej czę- 
ści gry, obie części terytorium Stanów Zjed- 
noczonych (Wschód i Zachód) oraz Wiełka 


W 


Skzelne 








Brytania, choć tym razem z Irlandią. Gra bę- 
dzie też miała własny edytor map, więc jeśli 
komuś się znudzą terytoria z gry, to nie ma 
problemu — zrobi sobie własne. Ach, i oczy- 
wiście RRT2 będzie zawierała tryb Multipiay- 
er. Aż 52 graczy będzie moglo toczyć swoje 
boje przez internet. Tyłko gdzie oni się po- 
mieszczą na jednej matej mapce? 

Phil Steinmeyer chwali się, że RAILROAD 
TYCOON 2 będzie pierwszą grą działającą tyl- 


ko w rozdzielczości 1024x768. Powód ta- 
kiego posunięcia jest całkiem prozaiczny 
— nie chodzi o to, aby 
zaskoczyć konkuren- 
cję wskoczeniem na 
wyższy poziom tech- 
nołogiczny, ale o to, 
by upchnąć na ekra- 
nie wszystkie nie- 
zbędne Informacje. 
Gra w zwykłym trybie 
OWNCZIOCOJNICE 
by nieczytełna — 
brzydkie łokomotywy 
i wagony, niewyraźnie 
czcionki. 

Ruch pociągów bę- 
dziemy obserwować 
z rzutu izometryczne- 
go, przy czym można 
będzie AUCIE 
punkt widzenia. Mapę 
obejrzymy z czterech 
różnych  odleglości. 
W największym odda- 
leniu ujrzymy tadny 
LG ZLOWCO CH ZidATA 
GRBIUNO ZAJ UWE 
wet światło w oknach 
domostw! Taką szcze- 
gółowość zapewni 
trójwymiarowy  sys- 





tem graficzny S5D, który będzie w stanie 
renderować 300.000 połygonów na se- 
kundę w trybie fligh Color. I podobno na- 
wet na zwyktym Pentium 155 da się grać. 
Wolniej, bo wolniej, ale da się. 

Hej, kołejorze! Szykuje się wiełki hit. 
Hit na miarę „Love me tender”. 
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LE LEI ALUZJE 
aellecii tarcz dedających po 
dwa do obrony i ataku, a tym sa- 
mym od zera zrobić z niego boha- 
tera. Skoro już o wyposażeniu 
mowa: wreszcie ma ono ważyć — 


HEROES OFE MIGHT 
"AND MAGIC 2, bos- 

sowie New World 

Computing zarzekali 

się, że część druga 
/ jest zarazem częścią 

ostatnią. Oświad- 

czyli, że nie będzie 
żadnych dodatków ani kontynu- 
acji — do gry dotączono rozbu- 
dowany edytor, więc kto chce, 
niechaj w nim dłubie sobie do 
woli nowe mapy i scenariusze. 
Czas, od niechcenia acz wytrwa- 
le, weryfikował te deklaracje — 
na rynku co i rusz pojawiały się 
nowe data dyski. Nic więc dziw- 
nego, iż Światkiem heroesoma- 
niaków zaczęty targać rozmaite 
plotki co do prac prowadzonych 
nad trzecią częscią serii. Do nie- 


uż po wypuszczeniu 


_mnożeniu przez 


po przekroczeniu pewnego 
wskaźnika „juczny muł” zacznie 
tracić punkty ruchu. 

Liczba artefaktów ma wynosić 
grubo ponad sto. Przybędzie też 
umiejętności (do około trzydzie- 
stu) I czarów (prawie siedemdzie- 
Ssiąt). Pojawią się nowe zamki: To- 
wer (dobry) i Inferno (zty), wraz 
z całym dobrodziejstwem inwen- 
tarza. Kazde miasto będzie moqło 
wystawić aż 
osiem calkowi- 
cie odmiennych 
potworów bojo- 
wych. Po prze- 


atQl 
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= a , a 


7 
idzie, pole bitwy rozciągnie się na 
powierzchnię piętnaście na jede- 
naście heksów. Maqia wojenna 

] i 





podzielona zastanie na cztery Ko- 
lory, odpowiadające podstawo- 
wym żywiołom. Działanie czarów 

uzależnione 


nu, na jakim 
znalazł się rzu- 
cający zaklęcie 
mag, np. czary 


1 


będzie od tere- 


w” 4 tw | 


1 i 
z wynajmowaniem w „złych” zam- 


kach „dobrych” boliaterów. Aby 


urealnić wygląd postaci, graficy 
-— — 


a mc = 
A k _ 


z New World Computing postuży- 


li się fotografiami żywych ludzi. © 


Miłośników rozgrywki wielo- 
osobowej zapewne ucieszy fakt, iż 
zostanie Stworzony serwer, na 
którym będzie można spokojnie 
zmierzyć się z kumplem z Gren- 
landii czy z Wietnamu (pozdro- 
wienia dla Nquyena). Będzie to 


dawna były to tylko plotki, ale liczbę _ miast oparte na  najprawdopodobniej serwer bez- 
dziś mam zaszczyt ogłosić: bę- (sześć) daje to ogniu zyskują płatny, przypominający  Bat- 
dą trzeci HEROES, i to jacy! zastraszającą dodatkowy da-  tle.net; miejmy tylko nadzieję, iż 


Gra będzie bardziej przypomi- 
nać RPG niż dotychczasowe czę- 


liczbę czterdziestu ośmiu stwo- 
rów zależnych, a dochodzi do te- 





mage na terenie wulkanicznym. 

Pojawi się zupełnie nowy Oob- 
szar — podziemia. Dostać się do 
nich będzie można tylko przez 


specjalne przejścia. W podzie- 


miach, po pokonaniu niezwykle 
silnych stworów, można zdobyć 
ogromne złoża minerałów i nie- 
spotykane nigdzie indziej artefak- 
ty np. takie, które umożliwiają 
postawienie w mieście niedostęp- 
nej w inny sposób budowli. 


mniej zapchany i że wyeliminuje 
się cheaterow. W czasie gry multi- 
player, podczas tury RV 
można będzie przeglądać swoje 


wojska, bohaterów i stan miast 
oraz liczebność bezpańskich Od- 


działów stacjonujących na plan- 


Szy. W zasadzie dozwolone będą 


wszystkie działania poznawcze. 
pozwalające zaplanować następ- 


ną turę. Dzięki temu nie będzie- 


my się już nudzić, oglądając czar- 


4 


o 


) 


ny ekran. Dostępne będą także 
opcje handlu między graczami. 
Wedle najnowszych danych, towa- 


Każdy zamek będzie mógł wy- 
stawić dwa rodzaje bohaterów. 
_ Jeden będzie miat duży mózg, 


„ge 





= 
go jeszcze spora liczba niezależ- 


ści. Artefakty nie będą już trzy- 
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mane w „worku”, lecz zakładane 
bezpośrednio na ciało, a co za 
tym idzie, każdy będzie mógł 
używać tylko jednego miecza, 
zbroi itd. naraz. Nie będzie już 


można dać jednemu kolesiowi 


nych, jak meduzy czy mordercy 
werbowani w nie należących do 
_ nikogo budowlach. Zwiększy się 
także (wreszcie), do Siedmiu, 

liczba stworów jakimi może do- 
wodzić jeden bohater. Co za tym 


a drugi... resztę (np. znany 
z HEROES 2 zamek nekromancki 
będzie miał: Umartego Rycerza, 
nastawionego na walkę wręcz 
i Necromantę, władającego lepiej 
czarami niż mieczem). Koniec 


rem „może być wszystko”: od Su- 


- rowców i kopalni, po zbędne od- 


dziaty i artefakty. 

.. a kiedy wydawca mówi „mo- 
że być wszystko”, to co też to mo- 
że znaczyć? c 
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pierw militarne: strażnice, 
wieże i całe forty, które po 
obsadzeniu wojskiem po- 
zwolą nam kontrolować więk- 


tartaki, wiatraki, piekarnie, 
palnie i farmy. 


sze terytorium, a w razie ata- 
ku stawią czynny opór. Później 
także cywilne: chaty drwali, le- 
Śniczych, kamieniarzy, a także 


W SETTLERS, aby uzyskać goto- 
wy produkt, trzeba zbudować wiele 
budynków. By wyposażyć żołnierza, 
należy: postawić kopalnie rudy że- 
laza i węgla, dostarczyć pożywienie 
pracującym w nich górnikom, 
dować hutę, w której wytopiona 


dujący się 
w qórach), 
aż do czasu 
qdy napotka- 
my wroga. Wiedy to, po postawieniu kilku 
warowni, granica ustali się na stałe i zmienić 
ją można tylko wypowiadając bitwę i przejmu- 
jąc obiekty wroga. Po wydaniu rozkazu ataku 
ujrzymy tabelę, w której wybieramy ilość woj- 
ska Oraz jeqo rodzaj i obszar, z ktorego ma przy- 
być. Następnie obserwujemy jak z naszych bu- 
dowli wychodzą dzielni wojacy i kierują się 
w stronę wroga. Bitwa polega na serii tamują- 
cych ruch na drogach pojedynków, które w za- 
leżności od liczby wałczących mogą trwac na- 

wet kilkadziesiąt minut, np. atak na zamek. 
Grafika gry jest utrzymana w dobrym ko- 
miksowym stylu. Stworzono ją z wielką dba- 
lością o szczególy — z kużni, w której trwa 
obróbka leci dym, a z innej nie. Program 
dziala również w trybie SVGA i wtedy to, 
co widać na ekranie, nie ustępuje wcale 

ko- drugiej częsci Osadników. 

Warto też wspomnieć jeszcze o try- 
bie gry wieloosobowej. W SETTLERS 
bez problemu może stoczyć Śmiertel- 
ny pojedynek dwóch graczy zasiadają- 
cych przy jednym komputerze. W tym 
trybie ekran zostanie podzielony na 
zbu- pół, a każdy z graczy będzie dzierzył 
swój własny kontroler. A że program ma 





śmieszne jak na dzisiejsze czasy wyma- 
qania, to można cieszyć się nim nawet 
w szkolnej pracowni informatycznej i or- 
ganizować całe turnieje. Nie pozostaje nic 


zostanie stal oraz kużnię, qdzie kowal z rozqrza- 
nej węglem stali wykuje tarczę i miecz. Kiedy te 
produkty tragarz doniesie do zamku, wyjdzie 
z niego niedoświadczony żołnierz, który z cza- 





ettlersi ukazali się na PC 
w maju 1995 roku i od razu 
stali się przyczyną zamie- 
szania. Wielu ówczesnych 
recenzentow kojarzyło ich 
z jeszcze starszą produkcją 
— LEMINGS i twierdziło, iż 
jest to jakaś zręcznoŚciów- 
ka. Dopiero potem wszyscy zrozuniieli, iż 
jest to zupelnie nowa qia ekonomiczna 
z elementami taktyki... i zaczął się praw- 
dziwy Szal. Wszyscy chcieli, wcielając się 
w postać ciapowatego rycerza, zbiidować 
| własne państwo. 

W grze tej musimy od podstaw zbudo- 
wat tale krolestwa. Na początku mamy 
tylko to, co najważniejsze — zamek, 
aw iiim kilku fachowców (rybaków, drwa- 
li itp.), kilkudziesięciu tragarzy i nielicz- 
ne odzialy wojskowe oraz pewną liczbę 
Surowców (tarcica, snopki zboża, ale rów- 
nież deski i chleb. Przy pomocy budowni- 
czych wznosimy pierwsze budowie. Naj- 
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sem nabierze umiejętności wojennych. A prze- 
cież żarcie nie spadnie nam z nieba, a i ka- 
mień oraz drewno trzeba z trudem zdobywać. 
Może wygląda to skomplikowanie, ale zarę- 
czam, iż takie nie jest. A zresztą, w qrze są 
Szczególowe tabele obrazujące drogę jaką 
musi przebyć surowiec, aż do uzyskania pro- 
duktu finalnego. 

Między budynkami, a właściwie pomiędzy 
umieszczonymi przed nimi chorągiewkami, 
musimy wytyczyć drogi. po których będą po- 
ruszać się (ubrani w firmowe koszulki swojej 
drużyny) tragarze i przenosić cały towar. To. 
którędy poprowadzimy ścieżki, ma ogromne 
znaczenie, gdyż im bardziej stromo ją wyty- 
czylny. tym nasz koleś porusza się wolniej. 
Oczywiście, by dynamicznie się rozwijać, po- 
trzebujemy wiele budynków tego sameqo ro- 
dzaju, co z kolei prowadzi do tego, iż nasze 
palistwo jest pokryte niezliczoną wręcz ilością 
dróżek, tworzących bardzo skomplikowaną 
strukturę, przypominającą pajęczynę. 

Część militarna gry jest mało znacząca jeśli 
chodzi o czas rozgrywki i ogranicza się do 
tworzenia coraz większych ilości żolnierzy, 
szkolenia ich (przez pozostawienie samopas 
w zamku lub forcie), dostarczenie im 
podnoszącego morale zlota i obsadzania nimi 
coraz to nowych budowli militarnych. Powo- 
duje to rozrost naszego państwa i dostarcza 
nowe surowce naturalne (rudy, węgiel, znaj- 





innego jak tylko zaopatrzyć się we wlasną ko- 
pię gry SETTLERS, wlaśnie wydanej ponownie 
w Zielonej Serii CD Projektu. 8 
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STARCRAFT  BROOD WAR 


W Brood War znajdzimy: Trzy olbrzymie 
kampanie kontynuujące wydarzenia 
znane nam ze Starcrafta; grożniejszych 
przeciwników dzięki poprawionym algo- 
rytmom sztucznej inteligencji, nowe, 
rodzaje jednostek (Terran: Valkyria i 
Medic, Protosów: Corsair, Dark Templar i 

Dark Archon; Zergów: Devourer i Lurker). 









SETTLERS III po polsku 


Trzech różnych bogów: Jupiter, 
Horus i Ch'ih-Yu; trzy różne nacje 
specjalizujące w innych dziedzi- 
nach, 150 rozmaitych postaci, 30 
grup zawodowych, 40 rodzajów 
budynków. 
Kupując Settlers 3 PL 

otrzymasz gratis Settlers 1 PL. 
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Klasyczna przygodowka, w ktorej 
wcielasz się w rolę jednego z najlepszych 
agentów FBI - Hopkinsa. 

- Tłumaczenie i dubbing opracowane przez 
twórców polskiej wersji Ace'a Ventury. 
-W rolach głównych Janusz Gajos, 
Piotr Fronczewski, Radosław Pazura. 
- Gra w sprzedaży od 23 października. 
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Wszystkie konsole objęte są roczną gwarancją 





Kierownica doPC. 





PC POWER PAO PRO Autocentrowanie, program Instrukcja w języku polskim. Z 1 - 559 zł 
Wybor pomiędzy owanie czułości skrętu kierowr Akcelerator posiada roczną gwarancję BÓJ i 
ioystikiem a padem. icy, 8 kierunkowy cyfrowy pad, Akceleratory dostarczamy w ciągu 48 Konsola + joypad + karta pamięci + gra 
6 x fire, autofire, programowanie drążka zmiany godzin. Zestaw 2 - 599 zł 
autocentrowanie biegów i pedałow Konsola + dual shock 
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NHŁ 99 daje się grac na kil- 
ka sposobów. Oczywiście, może- 
my rozeqrac pojedynczy mecz do- 
wolnymi dwiema drużynami, samą seryj- 
kę rzutów karnych, peten sezon ligi NHŁ, 
bądz tylko playoff albo turniej z udziatem 
8, 12 lub 16 zespołów, przypominający 
swą formułą rozgrywki o Puchar Świata. 
Do dyspozycji mamy wszystkie 27 drużyn 
NHŁ w aktualnych skladach oraz 18 naj- 
lepszych krajowych reprezentacji. Nie- 
wtajemniczonym powiem, że w tej osiem- 
nastce mieści się i polski team, ale jego 
skład mocno odbiega od prawdziwego — 
zamiast zawodnikow, którzy grają w tej 
drużynie od lat, mamy po prostu kilkana- 
ście rdzennie polsko brzmiących nazwisk 
(zagorzałym fanom hokeja tę wpadkę 
może wynagrodzić lakt, że komentatorzy 
bardzo tadnie wymawiają nazwiska). Pod 
— względem umiejętnosci nasi rodacy wy- 
padają dość blado w porównaniu z inny- 
mi reprezentacjami i klubami NHŁ. Ach, 
byłbym zapoimniał: możemy także two- 
rzyć własne drużyny. 

Ciekawym wariantem jest trening. Do 
znudzenia mozemy ćwiczyć rozgrywanie 
sytuacji I na I, 2 na I, I na 2, 5na3, za- 
mek, kontratak, grę w przewadze, grę 
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w osłabieniu, zagrywki zza bramki, jazdę na tyż- 
wach i jeszcze wiele innych. Przetrenowanie kil- 
ku zagrywek przed meczem jest pomystem do- 
skonatym, ale — uwaga! — nie zauważyłem, 


by jakaś akcja byta niezawodna. Można opraco- 


wać sobie bezbłędne schematy wymanewrowa- 











nia obrony przeciwnika i w trakcie mieczu z po- 
wodzeniem je stosowac, ale nie ma nawet jed- 
nego specjalnego strzatu, który zawsze znaj- 


— dzie drogę do bramki. Tego się wyuczyć nie da. 


Bardzo wiele zależy w tej kwestii od bramkarzy, 
a ci bronią naprawdę świetnie (przynajmniej na 
wyższych poziomach trudności). 

W szalenie rozbudowanym menu opcji 
ustawić możemy praktycznie dowolne para- 
metry. Od diugości tercji (5, 10, 20 minut) 
i poziomu trudności. aż do stopnia respekto- 
wania rozmaitych przepisów — gra z symula- 
cji hokeja może się stać po prostu genialną 
zręcznościówką o tematyce sportowej, kiedy 
wyłączymy spalone czy uwolnienia. W opcjach 
ustawiamy też odporność graczy: w najmniej 
realistycznym wariancie chtopcy mogą zasu- 
wać non stop przez 60 minut i nawet się nie 
Spocą, że o odniesieniu kontuzji nie wspo- 
mnę. W wariancie caikowicie realistycznym 
możliwe jest doznanie takiego urazii, który 
wykluczy zawodnika z gry nawet na cały se- 


_zon. To jedna z rzeczy, ktore zostały popra- 


wione w stosunku do NHŁ 98 — tam gracze, 
którzy w jednym meczu połamali obie nogi, 
na następne spotkanie, roząrywane dwa dni 
później, stawiali się w petni fornty. 


Teraz najważniejsze: MECZ. Hokej po- 
wszechnie uznawany jest — słusznie zresztą 
— ża najszybszą grę zespołową. Dzieje się 
tak dlatego, że w ciąqu zaledwie paru sekund 
wynik meczu może się diametralnie zmienić. 
Kilkubiamkową stratę można błyskawicznie 
zamienić na prowadzenie. Kibice doświadcza- 
ją prawdziwej hustawki emocji. od płaczu do 
euforii i na odwrót. To wszystko 
można znalezć w NHŁ 99. 

Gra prowadzona - jest 
w Szybkim tempie, wiele jest 
wspaniałych rajdow, cudow- 
nych podan. piekielnie moc- 

„nych strzałów, parad, ale i bię: 
dów bramkarzy, walki bark 
w bark, niejednokrotnie prze- 
kraczającej przepisy, bodiczków 
oraz, przede wszystkim, bramek. 
Gra jest dynamiczna, akcje zmie- 
niają się jak w kalejdoskopie, nie 
brakuje brutalnych tanli (po których 
zawodnicy siadają na tawce kar) oraz 
nieprzyjemnych kontuzji. W drama- 
tycznej końcówce możemy także wyco- 
fać bramkarza. Jest też sama esencja ho- 
keja — pojedynki bokserskie. Kiedy dwaj 
gracze, niby przypadkiem, najadą na siebie, 


kamera pokazuje ich zbliżenie z boku. Jeśli 
w tym momencie zaczniemy naciskać klawisz 
strzału, nasz zawodnik odrzuci kij i zacznie 
okładać oponenta pięściami. Ten oczywiście 
nie pozostanie diużny i będziemy Świadkami, 
a raczej uczestnikami, pojedynku wcale nie 
gorszego niż ostatnia walka niedawnej Gali 
Bokserskiej we Wrocławiu. Co prawda obaj 
uczestnicy bijatyki wędrują po chwili na tawkę 
kar, ale ileż satysfakcji i poklasku publiczno- 
ści daje przewrocenie przeciwnika na lód! 


W samej rozgrywce jest jeszcze jedna 
rzecz, która uległa znacznej poprawie w sto- 
sunku do poprzedniej części serii NHL. Fa- 
chowo określa się to mianem "sztucznej inte- 
ligencji”. Chodzi o to, że komputerowy prze- 
Ciwnik to już nie patałach, pokonanie którego 
nie nastręcza większych problemów. Gra 
w NHL 98 mogła była szybko się znudzić: 


































przeciwni- 
cy nie 
_dość, że nie 
stawiali 
większego 
_ oporu, to jesz- 
cze przegrywali 
mecze ' przez 
swoją głupotę, 
częstokroć po- 
pełniając szkol- 
ne błędy, jak no- 


się na spalonym 
albo wręcz celo- 
we uciekanie od krążka. 
Jedyną szansą na podniesienie atrakcyjności 





gry było zaproszenie do kom- ae 


putera kolegi. Teraz już nie 
trzeba uciekać się do tej me- 
tody, choć jest oczywiście 

tryb multiplayer. Teraz za- 

wodnicy sterowani przez 
komputer zachowują się jak 
prawdziwi hokeiści — jeżdżą za 
krążkiem, tadnie bronią, potra- 
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toryczne tapanie 
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fią rozegrać zamek, rzucić się na lód 
przed strzelającym przeciwnikiem i co 
najważniejsze — nie zdarzają im się qlu- 
pie wpadki. Nareszcie gra przeciw kom- 
puterowi stanowi jakieś wyzwanie. 
Emocje, których nie brakuje, potęgo- 
wane Są przez fantastycznego komentato- 
ra. Ani przez moment nie przestaje on za- 
chwycać się grą. Jego głos powoduje, 
że nasz poziom adrenaliny gwattow- 
nie wzrasta, zwłaszcza po okrzy- 
kach wyrażających podziw 
. 1 aprobatę dla brutalnego bo- 
diczka albo wrzucenia przeciw- 
nika na bandę. To właśnie ko- 
mentator Sprawia, że naprawdę 
czujemy się jak przed telewizorem, 
a taki właśnie był zamyst autorów gry — 
odtworzenie specyficznego klimatu ligi 
NHŁ, do szpiku przesiąkniętego komer- 


cjalizacją, w której stacje telewizyjne od- 
grywają pierwszoplanową rolę. Bardzo 
ciekawie wypada nakładanie się na siebie 
głosów komentatora, fanatycznej publicz- 
ności i spikera, którego qłos sty- 
chać w Całej hali. Oczywiście 
komentator jest lepiej styszal- 
ny, ale Ło spiker w przerwach 
umila nam czas, co i rusz 
przypominając o niebezpie- 
czeństwie jakie stanowi krą- 
żek, kiedy poleci w trybuny. 
Zawodnicy poruszają się jak 
żywi ludzie. Jest to oczywiście możliwe 


dzięki technice Motion Capture — 


wszystkie ruchy zawodników filmowano 
na nowo. O prezentację jazdy na tyżwach 
i hokejowych sztuczek poproszono takich 
zawodników NHL jak Markus Naslund, 
Donald Brashear i Mattias Ohlund z ze- 
spotu Vancouver Canucks, Mike Sillinger 
z Philadelphia Flyers i John Vanbiesbro- 
uck z Florida Panthers. Jakość grafiki 
osiągnęła taki poziom, że możemy rozpo- 
znać rysy twarzy poszczególnych graczy! 
Czy seria NHL dotarła już na szczyt? 
Czy NHŁ 2000 może być jeszcze lepsza? 


-_ To główne pytania, jakie nasuwają mi się 
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po spędzeniu tych dziesiątek godzin 


z grą NHL 99. Pewnie autorzy coś popr- 


wią, choć na razie nie widzę, od czego 
mieliby zacząć. Właściwie jedynym zarzu- 
tem mogłoby być to, że jest to sequel aż 
zbyt. podobny do poprzedniczki, ale chy- 

|. ba go jednak nie wysunę, żeby 

— nie narazić się na wyśmianie. 
| Nie ulega wątpliwości, że ta 
część zasłużonej serii to gra 
wyjątkowo udana i godna pole- 
cenia. Co też z czystym sumie- 
niem i poczuciem Sspełnioneqo 
obowiązku czynię. w. 





1 
k 





GRA MIESIĄCA 





urpurąrina Osiaitnia pi sl me- 
tą "a ukilometiow , prosta 


Dvano= « "ry obrotow ma 
mmnute e 3zrze5a |>rda « x 
„bo rserwonosci. Gogle 


Wro m « arzodoły z pied 

kc w) artu deudzi' tu kiło- 

jne ** na m<dzinę Opony led 

wr "nieg a laltu 7 cvlu Jim 

Clark przygałemw = >" wyprzeczań i Ma 

wel najmniejs» nontki z jeao Lotus*m spe 

woduje natychmie***y Polizą I zmien 

| w przydrożnyja ©54P 1; adj a z M 
chać mu drog Tez oówsizie odwoge* 

Trzydziesj 4% mu bezpieczenstwo kik 

rowcow trah(*69W r pa mar*-rmu. Mimo % 

kokpity wykgEeeona z tweoyw ztucznych, 

ich odporność MAF AWatanie "ia wt iokrotnie 

mniejsza nil 

używanydi 

dzisiaj  kog 

strukcji. GP 





znikiiąc Z wa ch twarzy kn Jy powiem 2: 
| ten nu aiając: sobie mwrych svinulatot 
EU tal stworzony pe” *z firme Papyrus lak to ci 
| od tndianapoli 00, Indy: row I M2 carow 
ich ary żiw.  sały na bardza wysokim pu 
ziomie jednak GPI tu gigantyczny rodzynek 
w tlustym cieSch 

Model zachowania samiochodu opracow : 
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mniej zamczne teamy p"= 
trafiły przejechac na nich 
podczas trsninqu ponad 
pięort kilometrow 

Aby choc trochę ulatwic 
prowadzenie I,ch potwo- 
rów, stosowano bardzu 
miękki . «*.x nzenit . Dzię- 
ki temu ograniczono niew ilosc niekontrolo- 
wanych posiizqow w zakrętach (tak były tuż 
kontrolowane ale o tym za chwilę), poprawio- 
no przyspieszenie i stabilnosc pojazdu. 

Najciekawsze, a zarazem najbardziej prze- 
rażające jest jednak to. że samochody dyspo- 
nowaty silnikami o mocy ponad 400 koni me- 
chanicznych! Nigdy wcześniej ani później 
dysproporcja między mocą a przyczepnością <Ę 
nie byla tak ogromna. Kiedy jadę dwieście 
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dziewięcdziesiąt kilonietrów na godzinę w za- 
kręcie Ascari na Monzie, serce zawsze pod- 
chodzi mi do gardla. To jest własnie ta gqrani- 
ca, o której wspominalem... 
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Koniec lat <« = dzie>iątych wslawii Się dO- 
iińacją kk rowtuw prowadzących zielone Lu- 
tus,. Zqodnie © faktami, Lotus jest najlep- 
"ym wem w qr i to wlasnie dzięki j*go 
bardzo wytrzyn:"lemu (w porownaniu na 
przyklad do Ferrari silnikowi udało mi się 
rj. poniżej nunuty i trzydzie $a dwoch » 
kid na Monziu 

Pezątkowo prowadzenie bolidu jest kosz 
marem S"mulacja jest tik nieprawdopodob- 
nie. rceqolow , '* naw L staży wyjadacze 
me | ogrumne problemy z okielznaniem x - 
ti Sila wywołanz momienteni obrotowym 
alnil 3 wyrzuca tyt w kwo =«zegolnie na 
luardzo wysokich oLrotach na je 
uvnc4 i dwójce Radzę wc7r- 
-nie zmieniac biegi, inaczer FUMIUDIE!: 
pit. «sze proby startu zakon- 
188 W, .pinem „W kierunku WYMAGANIA: 
arinym z ruchem ww - 
=h «nara' 

Ki dy nauczyciE się JU nor- 
malnie startowić „lajcie 5F 
ut vmac na idealnym t:v*r jaz 
"zaznaczonym cie nniejsz*ini 
mnuaamii zdartei aum, !.. 35 
faluer. "eli do tee s be dzi | 
,.obowu. jechac w mialy szyb- 
ko klopoty murowane Pierw»: do po- 
prawnie Ohrdźenia na Monzie kręcilem po 
dwoch dniach prob. Moje czasy bytv jednak 
Nadal qoOl>Zx. NIZ kierowcow komputera o po- 
nad pięc sekund! 





W końcu zderzyły się obie moje szare ko- 
mórki i uświadoniiiem sobie, gdzie tkwi ta- 
jemnica Szybkiej jazdy: 
w kontrolowanym poślizqu! 
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Dzięki specyfi- 
ce WOZÓW, OMÓ- 
„'  wionej Skrotowo 
kilka akapitów wyżej, 
a w szczególności ze 
względu na bardzo twarde 
ogumienie, jazda poślizgiem jest nie 
tylko możliwa, ale wręcz konieczna do osią- 
gnięcia dobrych rezultatów Ślizgać się nie 
można jednak wszędzie 
na każdym torze jest kilka 
miejsc do Lego stworzonych 
(poza Nurburgringiem, 
qdzie jest ich kilkadziesiąt) 
Wchodząc _ poślizgiem, 
dwiescie pięcdziesiąt kilo- 
me „row na godzinę, zatanko- 
wanym do pełna bolidem 
w tagodny zakręt, mam wra- 
żenie, że jadę z Ćwierćtono- 
wą bombą zegarową w ba- 
gaźniku. Dotknięcie stalowej 
bandy lub uderzenie w latar- 
nię (tak! 
w Monaco przy torze stoją la- 
tarniel) oznacza koniec wysci- 
Qu, a w realnym Świecie także 
Śmierć kierowcy. Tak bardzo 


jak w GPL, nie bałem się jesz- 
Cze w żadnym komputerowym 


symułlatorze. 

Gra olteruje możliwost ni- 
czym nieskrępowanej zabawy 
z ustawieniami mechaniki wo- 
zu losc możliwych do przede- 
finiowania parametrów jest 
mniejsza niż we wspólcze- 

snych bolidach, jednak te które * ; 
odpowiadają w stu procentach rzeczywistosci 
sprzed trzydziestu łat. Resory, amortyzatory, 
odboje. wszystko to błaga wręcz o podrasowa- 
nie ze standardowych, zaprogramowanych 
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przez autorów gry ustawień. Można oczywi- 
ście wprowadzać zniiany niesynietrycznie, co 
jest szczególnie ważne na 
torach takich jak Monza, 
qdzie prawie wszystkie za- 
kręty są „w prawo”. Oqól- 
nie rzecz biorąc, optynial- 
ny setup jest kluczem do 
zwycięstwa. 





WIDOKI 


Jedena cie dostępnych w gru ienw © 
wierne kopie starych tras często udiworz” 
ne z archiwalnych zdjęc 1 planów architch.. 
nicznych. Łezka się w oku kięci podcz% jaz 
dy po starym Monie Carlo albo Monzit po- 
zbawionej szykan Ech to byty e ast 

GPL zawiera ccś dla czego kupilbym t£ qr 
niezależnie od cen;. Stary Nurburgring. Pl « 2 
wielu uważany za najwspanialszy, najbardzie | 
wyzywający I najtrudniejszy tor w historii Fol 
muły Jeden. Dwadzi »c1a dwa kilonietry i po- 
nad STO SIEDEMDZIESIĄT zakrętuwi Ex" 
stanna jazda w gorę I w doł, wsiod płut = 
ogradzających pastwiska i na skraju susnu- 
wych lasow... Tu wielcy Fangio i Clark tworzy 
li swoje legendy, tutaj prawie rozstal mę * 
swiatem Niki Lauda. Dziękuję wam, Fapyru 

Grafika jest raczej przeciętna Na Fentium2 
i Voodoo2 osiąqa 20--40 klatek, zależnie ud 
rozdzielczości Pobocza torow to glownie 
plaszczyzny z nalożnymi teksturami. Mie,*-- 
mi wygląda to wręcz brzydko. ale czy fana «* 
mulacjji możr ta 
w ogole obchodzie ” 

samochody w; 
konane są doskONa- 
le widac absolutni: 
każdy detal. Mi |- 
Scami  »zCcżeqolu- 
wo. ta jest wr" 
zdumiewająć Na 
przyklad po przeł 
czeniu kanury na 
widok z tylneqo zz 
wie'zenid,  MOZNu 
Obserwowat jk 
kurczą i rozcieqają 
się sprężyny resorów! Podczas powłon » 
7 kamer umieszczonych przy torze widac tak 
małe ludki w szybkich samochodach kry ) 
kierownicami na zakręlach.. 


WYROK 


GPL to symulator doskonaty KF potratie 
znalezc w nim żadnej wady. Dziewięt punk- 
tów, które ode mnie dostaje nie jes e<ną 
oddającą qeniusz prooramistow. kt *«y qr, 
stworzyli. Resetowa skala ocen jet m to 
zbyt krótka. Niniejszym oświadczam: FIKS 
i każde inne wyscigi idą w odstawke na diu- 
go. Od dzisiaj gram tylko w GPI z malynu 
przerwami r..l COLIN MCRAE RALLY, W koncu 
czasem trzeba się zrelaksować, prawda” 
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Dla nienornalnych wspaniała zabawa. Dla Nornów — samo życie. 








z 4 DPBA GB 


» Pia: [The ncubata v| a 


aa 








SCIENCE KIF będziesz mogł całkiem rozwinąć 
Skrzydła Tutaj można znaleźć na przykład 
rozmaite Środki farmakologiczne do zaapliko- 
wania Nornom (powiedzcie do czego służy 
mieszanka kwasów tłuszczowych. glukozy 
i AFP?), urządzenia do mierzenia ich aktyw- 
ności biologicznej, czy też urządzenie do do- 
konywania manipulacji na cyfrowym DNA. 
Nie tylko jednak eksploracja jest naszym 
celem. Mamy przecież dzieci do wychowania. 





Ich nauka pochłania, nie da się ukryc ma- 
sę czasu. Przede wszystkim, dzieciaki po- 
winny opanowac niezbędne słownictwo. 
Nauka jest nieskomplikowana —— wystar- 
czy skupic uwagę wychowanka na jakimś 
przedmiocie, kilkakrotnie wklepać jeqo 
nazwę i już maluch jest w stanie powie- 
dziec co mia przed oczanii. Nieco inaczej 
wygląda natomiast nauka wyrażania emo- 
cji. Ponieważ dość trudno wskazać ból, 
Smutek, czy też ruszając myszą wytłuma- 
CZyC Co Oznacza „biegnij”, w tych przypad- 
kach należy posłużyc się nieco bardziej wy- 
rafinowanymi urządzeniami. Tutaj do akcji 
wkraczają komputery. Wystarczy wybrać 
na ich ekranie odpowiednie uczucie czy 





też czynność i przekazać ich znaczenie wprost 
do mózgu naszego podopiecznego. O ile jed- 
nak' nie miałbym nic przeciwko poznawaniu 
w ten sposób obcych czasowników, to za tele- 
patyczną naukę znaczenia bólu, smutku czy 
cierpienia serdecznie dziękuję! 

Kiedy nasz pierwszy podopieczny już nieco 
podrośnie, warto rozejrzeć się za jakimś towa- 
rzystwem dla niego. Nic zresztą prostszego 
— wystarczy po prostu zajrzeć do magazynu 
i wybrać jajo „wyglądające na płci odmiennej" 
niż poprzednie. TUż po urodzeniu wszystko 
jest w normie — młode Norny spędzają ze so- 
bą dużo czasu (zdecydowanie nie wpływa to 
korzystnie na naukę!), od czasu do czasu wy- 
mieniają niewinnego buziaczka. Kiedy jednak 
trochę podrosną, lepiej je rozdzielić —— nieza- 
leżnie od tego. co twierdzą niektórzy, rozmna- 
żać należy się dopiero po osiągnięciu pewne- 
qo wieku, a Albia, mimo, że oferuje afrodyzja- 
ki, to o antykoncepcji nie ma pojęcia. Jeśli już 
wszystko pójdzie po naszej (i Nornów) myśli. 
to po pewnym czasie kraina zaludni się uro- 
czymi, słodkimi maluchami. 

Na naszych wychowanków czeka wiele nie- 
bezpieczeństw. Mogą 
Spadać ze skał, nieobce 
są im także nurkowania 
w głębinach — w takim 
przypadku, jedynie szyb- 
ka interwencja w stylu 
deus ex machina i wy- 
muszona lewitacja (jako 
demiurą tej planety ma- 
my pewne parapsychicz- 
ne zdolności) jest w sta- 
nie zapobiec tragedii. 
Innym problemem są 
choroby — w tym przy- 
padku po zastosowaniu 
izolacji (zwłaszcza 
w przypadku kropelko- 
wej drogi przenoszenia 
infekcji) można skorzy- 
stać z kilkunastu do- 
stępnych Środków leczniczych. Ba! Przy użyciu 
mieszanki defibrylującej można nawet wypro- 
wadzić pacjenta ze stanu Śmierci klinicznej! 

CREATURES 2 nie byłaby sobą bez dostępu 
do internetu. To tutaj możemy podziwiac 
osiągnięcia innych, sami także możemy wy- 
słać metryczkę swego pupila do znajomych. 
Z sieci można także ściągnąć nowe jajka do 
inkubatora (można także importować Norny 
z pierwszej części gry) czy też świeżutkie ze- 
stawy przedmiotów do umieszczenia w cyber- 
netycznej rzeczywistości. Wierzcie mi, nic tak 
nie ucieszy naszego miłusińskiego, jak ze- 
Staw prezentów świątecznych? 

Nomy żyją około ośmiu godzin czasu rze- 
czywistego (oczywiście jeśli wcześniej nie 
przytrafi się im jakiś wypadek). Później, jak 
wszystko na tej ziemi, trafiają na cmentarz. 
Wtedy nie pozostaje nam już nic innego, jak 
ułożenie stosownego epitafium i wypisanie 
aktu zgonu. Życzę wam dodatniego przyrostu 
naturalnego.ldźcie i mnóżcie się, czyńcie so- 
bie Aibię poddaną. i 
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KOMPUTERY 


Cennik z 8 peździernika 1998 





Komputery NET-C z procesorami IDT i IBM z MMX 


Zestaw zawiera: 


NET C: 
- płyta glówna TX A-Trand 512c * karta muzyczna * karta graficzna 
S3 Tro 64 2 MB » CD Rom x24 - 16 MB Ram EDO » obudowa Muni 
Tower * FDD 3,5* * procesor * wentylator * klawiatura = CN - procesor 
IDT w CZO/C22 * CX - procesor IBM/Cynx w C23/C026 * bez dysku 
twardego, monitora i myszy. 

natt 





brutto 


Komputer NET CN 20 





Komputery NET ADEN z procesorem AMD K6 
i "3D" z MMX 


Zestaw zawiera: 


NET "ADEN": 
.p główna TX A-Trend 512c * karta muzyczna * karta graficzna 
S3 Trio 64 2 MB » CD Rom x24-* 16 MB Ram EDO * FDD 3,5" 
* obudowa Mini Tower * procesor * wentylator * kławiatura * procesor 
AMD K6 - 3D - procesor AMD K6-2-3D, bez dysku twardego, 
monttora i myszy 

netto brutto 


1142 1393 








Komputery NET ITON z procesorem 

INTEL Pentium II lub CELERON z MMX 

Zestaw zawiera: 

NET "ITON" P2: 

- plyta glówna PIł AT LX ATrend AGP » karta muzyczna * karta 
graficzna 53 Virge 2(4) MB - FDD 3,5" - €©D Rom x24 * kiawiatura 
. 32 MB DIMM * obudowa Min Tower * wentylator = bez dysku twar- 


dego i monitora * CL - procesor INTEL CELERON z MMX bez cache 
procesor Pentium II z MMX 512 kB cache 


Ko mputer N ET lton CL 30 


Komputer NET iton 30 L 





wersja ATX= płyta główna P-II BX Tekram ATX = obudowa ATX = klawiatura PS * reszta |-w. 
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Chciałeś się dorobić dużych pieniędzy? A może 
czasem chciałbyś zasymulować, 

że cokolwiek robisz? Oto gra dla ciebie 

— symulator Światowych gietd 

papierów wartościowych. 


a! Wreszcie prawdziwie hard- 
core owa gra ekonomiczna, 
z Wątkiem fabularnym, cat- 
kiem mocno zarysowanym! 
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Pierwsze zaskoczenie — insta- 
lacja może odbywać się w kilku- 





nastu wersjach językowych! Jak 
na firmę, która nie jest znana Dli- 
żej na rynku gier komputero- 


COR numer 


wych, to całkiem nieźle. Na- 
Widseni mówiąc, Monte Chri- 
sto Multimedia jak do tej po- 
ry wydała dwie gry: Trader 97 
i Virtual Trading, qeneralnie 
więc specjalizuje się w symu- 
latorach [inansowo-bizneso- 
wych. Wygląda na to, że do- 
brze wykorzystuje swoje do- 
Świadczenia na tym polu. 

Lakoniczna instrukcja wy- 
jaśnia tylko podstawowe 
funkcje wskaźników. Na 
szczęście, w grze dostępne są 
tutoriale _„jak—dla—debila", 
które wraz z rozwojem roz- 
grywki wprowadzają w kolej- 
ne opcje. Na szczęście, bo 
choć przycisków do obsługi- 
wania nie jest wiele, to bez 
tutoriala ani rusz. 

Graczu. jesteś wybrany 
przez rekina finansjery Lorda 
Fleminga na jego następcę. 
Jako początkujący bezwględ- 
ny finasista dostałeś od pro- 
tektora bańkę dolarów i dwa 
tygodnie, by ich nie stracić, 
a najlepiej trochę zarobić. Nie 
jest to fatwe, o czym przeko- 
nasz się po kilku chwilach 
gry. Akcja toczy się pomiędzy 
styczniem 1999 roku a grud- 
niem roku 2000 i składa się 
z szeregu misji, ułożonych 
nad wyraz logicznie i chrono- 
logicznie — jedna misja prze- 
chodzi w drugą bez straty 
czasu. Co jednak najciekaw- 
sze — startujesz z kasą z po- 
przedniej misji plus dodatek. 
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Sprawia to wielkie wrażenie i daje 
niesamowitą przyjemność z qra- 
nia — następną misję zaczynasz 
z takim samym stanem qieid i nie 
musisz wszystkiego analizować 
od nowa... a dlaczego qgietd? Cwa- 
ny czytelnik po tytule już powi- 
nien się domyślić, że WST 98 
traktuje o zmaganiach na rynku 
akcji. I tak jest — cała twoja uwa- 
qa będzie skupiona na cenach ak- 
cji i ich wahaniach. 

W WST 98 możesz inwestować 
naraz w ponad 60 rodzajów akcji, 
walut i indeksów giełdowych. 
Każdy z walorów jest bardzo do- 
brze opisany i wartość każdego 
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można, a nawet należy, 
Śledzić na bieżąco! Sto- 
pień komplikacji gry jest 
bardzo wysoki, na szczę- 
ście jednak nie od razu 
wpadasz, frajerze, na qtę- 
boką wodę. Z początku 
możesz inwestować w ro- 
pę i jedną z walut. Później, 
wraz z biegiem gry, docho- 
dzą kolejne waluty i indek- 
sy giełdowe. Po okoto pól 
roku (czasu gry) zaczyna 
być gęsto na oscyloskopie. I tu 
zaczyna się największa frajda. 








WST 98 spelnia dwie funkcje 
— - jest niezią grą i doskonałym 
prograniem edukacyjnym. Pod 
płaszczykiem zabawy wtłacza 
w zakuty leb gracza wielkie ilości 
informacji o funkcjonowaniu mię- 
dzynarodowego rynku finansowe- 
go, jego historii, poszczególnych 
wskaźnikach i wpiywie polityki na 
globalną ekonomię. Cala ta po- 
tężna wiedza została bardzo 
zmyślnie powtykana w program. 

Widok ekranu gry nie zmienia 
Się w zasadzie przez cały czas qry. 


ł 
Analyst 
| 
Jack węssie 


In addaition, Deutsche Mark 
should profit £ron : 


Najważniejszy dla ciebie jest oscylo- 
Skop — na nim pokazane są (update owa- 


ne trzy razy dziennie) wykresy 
kursów akcji. Masz do wyboru ki|l- 
ka rodzajów wyświetlania — wy- 
brane kursy, kursy wedluq kate- 
gorii (indeksy, waluty, akcje firm 
np. transportowych, paltwa), kur- 
Sy w markach lub dolarach, wy- 
Świetlanie głównego trendu 
(uśrednionej wartości kursu), 
przedział czasowy — miesięczny, 
półroczny, roczny i dwuletni, ska- 
lowanie wykresu w procentach 
wartości wyjściowej lub aktualnej 
wartości punktowej. 

Drugi ważny elenient, to twój 
portfel. W WST 98 należy inwesto- 
wać w wiele rodzajów akcji, obni- 
żając w ten sposób ryzyko straty 













związane ze spad- 
kiem waloru, 
w który wsadziteś 
całą torsę. Jest to 
sposób znany każ- 
demu  qGraczowi 


MJ 


gieidoweniu i po- 
wszechnie stosowany 
w normalnej grze na qiel- 
dzie. Tak też, qdy kupujesz 
jakieś akcje, zostajesz za- 
pytany o procentową war- 
tość portfela, którą chcesz 
przeznaczyć na daną akcję. 
Snwakiem to regiilujesz, 
klikasz BUY i gotowe. Po- 
dobnie jest ze sprzedażą, 
z tym że zostajesz zapytany 
o to, ile procent akcji z po- 
Siadanej puli chcesz sprze- 
dać. Caty system jest prosty jak 
siekiera i tak samo skuteczny. 
Trzecim ważnym elementem 
gry jest internetowy serwis infor- 
macyjny YouHoo. W stylizowanej 
na strony internetowe formie, po- 





daje (czasami multimedialne) 
wiadomości z ostatniej chwili, 
ważne z punktu widzenia wahań 
na rynku. Filmy załączone do gry 
są oryginalne i pochodzą z naj- 
większych Światowych aqencji 
informacyjnych. Zmieniony jest 
tylko tekst. I tu jedna uwaqa — 
jeżeli nie rozumiiesz języka an- 
qielskieqo. nie próbuj nawet grać 
w WST 98 — wszystkie iniorma- 
cje, nawet cele misji, wypowiada- 
ne są po angielsku. Co prawda, 
jest to bardzo wyraźny angielski, 
ale zawsze. Na szczęście, infor- 
macji głosowych nie jest zbyt du- 
żo, serwis informacyjny Sprawia 
wrażenie realnego. Oprócz new- 
sów dostajesz także wiadomości 
o nowych walorach, dostępnych 
dla twojego portiela — i tu tkwi 
ów edukacyjny haczyk. 

Każda taka informacja zawie- 
ra: historię waloru, podstawowe 
terminy z nim związane, reakcje 
waloru na ważniejsze wydarzenia 
na rynku (w formie tabeli; np. ce- 
na wskaźnika DAX będzie spadać, 
qdy spadną dochody najwięk- 
szych niemieckich korporacji, 
spadnie niemiecki wzrost gospo- 
darczy oraz zleci na teb wskaźnik 
Dow Jones. natomiast funt 
szterliną pójdzie w górę, gdy 
zmaleje brytyjski deficyt budże- 
towy) Oraz najważniejsze dane 
związane z danym walorem. Zo- 
stańmy przy funcie szterlinqu — 
dowiesz się, jak w ciągu kilku 
ostatnich lat kształtowało się 
bezrobocie w Wielkiej Brytanii 
i USA, zobaczysz porównanie 
PKB i inflacji tych krajów oraz ce- 
ny funta z ostatnich trzech lat 


PRODUKCJA: 
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WYMAGANIA: B 


6: Mr 


Wal. GER OC A 
giełdowy. 


(w dolarach). Na domiar dobrego, 
rzetelność informacji jest pewna 
—- bo Sygnowana przez serwis 
ekonomiczny Dow Jonesa. 
Powiem krótko — jest to naj- 
lepszy symulator ekononiiczny, 
jaki w życiu widziałem. Jest tu 
wszystko, czego trzeba do roze- 
znania się w rynku akcji, a nawet 
jeszcze więcej — konkurencja, 
analizy na zamówienie, maksy- 


WELLE 


malna realność zachowań walo- 
rów, nerwy, polityka, nagie krachy 


qietdowe... Czyli to, co się przyda- 
rza każdemu inwestorowi. 

WST 98 to gra tyko dla konese- 
rów — ludzi zainteresowanych 
grą na giełdzie, studentów eko- 
nomii, adeptów maklerstwa i... to 
już chyba wszyscy. Symulatory 
ekonomiczne nie mają szans na 
popularność jaką cieszy się 
Quake. BO i kudy czerwonym 
szelkom do spawarki? 8 
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LeeloO 
ulawa laska, jak 
, „kobieta doskona- 
przed policją ląduje na 


w operze, po prostu n 
ER filmu nie Mia, 
5zperać W wypożyczalniach wideo, choć 
lie jest to film kultowy. Happy end 
est za banał — zapewne dlatego, 
ym życiu wszystko zawsze nam 





o "BR W ktorych akc 
/ trzeciej osoby. 
rzemiańn Sbrujemy to Korbe- 
Dallas to koleś ze spluwą 

| 1ażającym wspa- 
psy, a Leeloo to zgrabna laseczka, 
entująca się w dwóch ponętnych 
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obserwijemy 


orben jest uosoble- 
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s sieszedókii lej EM 
M y 8 | zwarn wskazać ditigi tytuł, który byt 
| ! in WC THE FIFTH ELEMENT 

LOO , | bę 
„EE: rec 2b s a | JAME. Oczywiście, chodzi o TOMB 
, A: obie gry są trójwymiarowyrni zręcz- 


Bruce Willis do gry 
TACA TCYTZE 







nA I GIALC: 

„ ani i przemiesz- 

po ciwieszojiiił pod 

na to iti i dzięki temu czy to 

miejsca dla Dallasa niedostępne. 

Ten uroczy tandem ma do pizehucia | 5 DO- 
ZIOoMłów: od Nowego Jorku i tamt 
misariatu, poplzez kosimiczną c 


GOCciera 4 


egipskiej swiątyni. Poziomo 
nie mówiąc, nie umy 
map przygotowanyc! 


RAIDER. Co z teqo 


„nych »ceneriach 
Jorku porusza 
korytarzach | 
kłych ulica 
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ko raz na jakiś czas musimy zdobyć 
pewien przedmiot, aby otworzyć 
kolejne drzwi. Ale muszę oddac au- 
torom qry sprawiedliwość — zda- 
rzają się genialne przebłyski. Rzadko 
bo rzadko, ale się zdarzają. Mi najbar- 


dziej podobal się moment, kiedy strzeli- 1 | 

tem w tabliczkę postoju taksówek, podjecha- 

la taryfa, a ja mogłem wskoczyć na jej dach Kali- 5 — — 

i dzięki temu przejsć do pomieszczenia, do o sto - Entertain- RAIDER 2. Ta qra ustawiła poprzeczkę 

ktorego w żaden inny sposob bym się nie do- _ ment: na zbliżeniu można rozróżnić rysy po- bardzo wysoko. Kalisto zaangażowała do 

stal. staci i komputerowy Korben Dallas jest ude- pracy przy tworzeniu oprawy qraficznej 
Wlaściwie jedynym bodźcem, który powo- rzająco podobny do Bruce'a. Niestety, m.in. H(l(ne Giraud, czyli osobę, ktora 


dował, że pokonywalem kolejne 
poziomy qry, byl film, puszczany 
fragmentami po przejściu każ- 
dego etapu. Choć, niestety, jako- 
Ści urywkow kinowego hitu dale- 
ko do ideału. Obraz jest rozma- 


byta członkiem grupy odpowiedzialnej za 
— przygotowanie dekoracji i efektów spe- 
cjalnych do filmu, ale jak widać nie przy- 
nioslo to oczekiwanych efektów. 

Jeśli już mowa o ludziach, którzy pra- 
cowali zarówno nad filmem, jak i nad qrą, 
zany, mniewyrażź ącz kolwiek to należy wymienić Erica Serrę — qenial- 
poszczególne pos filmu da > | nego kompozytora, który napisał Ścieżkę 
się rozpoznać. I j jedna | dźwiękową „Piątego elementu". Teraz do- 
rzecz ciągle pchał. lo , pisal jeszcze jeden kawatek, specjalnie na 
przodu: nadzieja, ź potrzeby gry a poza tym czuwał, aby 
w przerywniku ZG dii pc v odtworzeniu 



































puterowej i jej au o 
obniżenia kosztow, ; PRODUKCJA: j 









;d do- 
















wali się Okroić SW fe) lp Kalisto/Gaumont ej gry 
z najważniejszych scen (TANIA /, ToZ- 






















Tego braku nie rel « P135 15 MB RAM bisoft, 
nawet fakt, że główi 50 MB HDD a więc 





gry wygląda jak Wiłlis — nie tyl- UWAGI: ń itertain- 
ko z postury, ale także z twarzy. | * pr ywnież. -© 


Tak, tu należą się brawa grafikom 
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„ra wymaga joysticka 
i nie da rady grać 
e ge" 
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molotami innych drużyn i, ponieważ jako czło- 
wiek jesteś wyposażony w zdecydowanie wyż- 
szą inteligencję niż piloci komputerowi, starasz 
się osłaniać wszystkich i wszędzie (a już na 
pewno swojego skrzydłowego). Piloci kompu- 
terowi, zarówno po twojej stronie jak i przeciw- 
nika, nadmierną bystrością nie grzeszą. Ow- 
szem, zdarza im się dokonać naprawdę czegoś 
wielkiego, jakiegoś manewru, którego nigdy 
potem nie powtórzą — ale zbyt rzadko, żeby 
można było mówić o Sztucznym Geniuszu. 

Już teraz możemy powiedzieć ci o twoim 
przydziale: wszędzie będziesz bronił mniejsze 
państwa przed agresją ich większych sąsia- 
dów. Albo w basenie Morza Egejskiego, gdzie 
spierają się Turcja z Grecją, albo w stynnej już 
Zatoce Perskiej. 

Czy w tej grze jest coś rewolucyjnego, jeśli 
chodzi o samą symulację? Bez wątpienia tak. 
Programiści z i-Magic Labs. postanowili uła- 
twić życie leniuchom i stworzyli „aktywny 
kokpit”. Tak, są z niego bardzo dumni, i te 
słusznie dumni. Przecież już początkujący pi- 
lot komputerowy wie, że nauczenie się Śred- 
nio rozbudowanej Klawiszologii do najnow- 
szego symulatora jest czaso- i pracochłonne. 
Dlatego też, zamiast stukać w klawisze, lepiej 
jest wziąć w łapę mysz i kliknąć w odpowied- 
nie miejsce w kokpicie samolotu. Prawda, że 
tak jest o wiele prościej? 

Za pomocą aktywnego kokpitu możemy ro- 
bić prawle wszystko: najbardziej jest on przy- 
datny podczas zmiany trybów pracy wiele 
funkcyjnych wyświetlaczy (MFD) w kabinie. 
Ale, z drugiej strony, w momencie kiedy to- 
czymy emocjonujące boje powietrzne z prze- 
je ULIS UW c ZTUCH ELO ROZ CUZ 
jest dobrymi pomystem. Czasem lepiej jest 
wcisnąć Shift+E zamiast szukać mozolnie 
przydsku-dźwioni katapulty:) 

Podczas lstu towarzyszyć ci będzie dość 
LENS U Biz Ke GHLOUZOW Are (2 
już wcześniej widziałeś w wielu grach spod 
gwiazdy Wielkiej Sybmlacji oraz wymodelowa- 
ne podłoże z górka | dolkami. na które na- 
łożono zdigltalizowane zdjęcia sstelitarne. 




















Wszystko jest więc oddane 

w miłym oku trójwymiarze, 
ie ZWOSULI NUN NE 
efekty odpowiada engine 
graficzny DEMON. Nazwa 


„onieśą4d ciekawa, tylko szkoda, że nie jes! tu 
żadna nowa wersja. Ma on już przecież około 





roku, a wygląda tak samo, jak w IF-22. Zmian 
więc nie stwierdzono. To dobrze, bo mogłoby 





być gorzej:). Z dźwiękiem to samo — b.z. Nie- 
stęty, nie stychać syków odpalonych rakiet, co 
brzmiało tak cudownie w F-22 ADE Muzyka 
jest w normie i tyle. 

Ponieważ CARRIER STRIKE FIGHTER korzy- 
sta z engine'u starszych produkcji Interactive 
Magic, nic — poza modelem samolotu — 
specjalnie się nie zmieniło. Ale za to przyjem- 
nie się siedzi w F/A—18E, Który nie jest ani 
niewidzialnym dla radarów cackiem za grube 
miliony dolarów, ani plerwszym samolotem 
braci Wright. Tak więc, można zarówno bawić 
się w kotka i myszkę z naziemnymi wyrzutnia- 
mi rakiet ziemia-powietrze, jak też celnie im 
dołożyć. A przecież o to właśnie w rasowej sy- 
mulacji chodzi. 


£ czym przyjdzie toczyć boje? Nie jest teqo 
po stronie wrogów dużo i są to przeważnie 
konstrukcje radzieckie, a z nowszych — rosyj- 
skie. Spotkamy się z MiGami 29 i 31 oraz 
Su-35 i 27. Co ciekawe, inaczej niż w innych 
symulacjach lotniczych, F-5 Tiger II (samolot 
acnerykański) walczy po twojej stronie? 
Sprawdzałem, wszędzie indziej jest to Kon- 
strukcja, którą należy zestrzeliwać dla dobra 
twojej strony, a tutaj jest zupełnie inaczej. No, 
ale. f tak jest to bardzo kiepski samolot. 

samo zachowanie samolotu podczas pod- 
Mebnych walk jest oddane bardzo realistycz- 
nie. Mać precyzyjnym odwzorowaniem warun 
kćww rzeczywistych czuwali prawdziwi piloci 
i ja wierzę im na słowo. Jeśli mówią, że jest 
tak, jak w przestworzach, to przytakuję. Aha, 
wszystkie. fimiki były kręcone na USS „Tłx 
mas Jefferson”. Można popatrzeć na startują- 
ce, manewrujące i lądujące F/A—18C. Oczywi- 
Ście, Są pokazane też piękne wystrzały samo» 
lotów z katapulty. W nich też będziesz zresztą 
brał udział ] ręczę, że odrobinka wyobraźni wy- 
starczy. «by prawdziwie wzbić się po takim 
„cat shocię” w powietrze. 

W F/A-18: CARRIER STRIKE FIGHTER 
można grać przeciw żywym ludziom za po- 
średnictwem sieci lokalnej oraz internetu. 
Ghyta nie ma większej frajdy, niż dokopać 
kumplowi zc szkolnej tawki, Który twierdzi, że 
jest lepszym wirtualnym pilotem od ciebie... 

Podsumowując, gra jest Średniakiem. Ale 
to dobrze. Miejscami jest nawet lepiej niż 
Średnio, a to już może zadowolić nawet bardzo 
wybrednego gracza. 
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irma |--Magic Games z tytutu 
na tytut obniża poziom jako- 
Ściowy swych produkcji. Star- 
towali jako twórcy realistycz- 
nych symulatorów, a teraz... 
teraz jest SPEARHEAD. 


Co? Gdzie? 
Kiedy? 

Północne wybrzeże Afryki to dosyć 
niespokojny rejon. Szczególnie to wi- 
dać, kiedy spojrzy się na Libię put- 
kownika Kadafiego. Swoją drogą, do 
dziś nie niogę pojąć, dlaczego jeszcze 
nie obwołał się generalissimusem lub 
co najmniej prezesem planety Zieniia. 
Dalej, patrząc od zachodu, mamy Al- 
qierię, która do spokojnych nie nale- 
ży, a na wschodzie Egipt rozpoczyna 
bliskowschodni tygiel. Tereny na wo- 
jenkę doskonałe. Autorzy SPEARHEAD 
umieścili akcję gry w Tunezji. Libijczy- 
cy atakują z północnego wschodu z ca- 
tą sitą swojej pokaźnej armii. Wspomia- 
gani przez rebeliantów tunezyjskich, 
robią szybkie postępy i z dnia na dzień 
zajmują coraz większe tereny. Ataku 
dokonują gtównie dywizje piechoty 
zmechanizowanej, wspomagane przez 
lotnictwo szturmowe. Dlaczego tupem 
Libii pada Tunezja? No cóż, prawdopo- 
dobnie Kadafiego denerwowali euro- 
pejscy turyści tłumnie przybywający 
do sąsiada, a może sam pułkownik po- 
Stanowił wejść na rynek usług tury- 
stycznych? Autorzy gry niestety nie 
zadbali o stworzenie realistycznego 
klimatu. Wiadomo tylko, że dzielni 
Amerykanie żując gumy ruszają, by na 
Czarnym Łądzie bronić pokoju i demo- 
kracji. Gracz rzucony jest w sam Śro- 
dek walki, zaś jedynym motywem ideologicz- 
nym ma być to, że siedzi w cudownym amery- 
kańskim czotgu. W grze brak dokładnych 
odpraw i informacji dotyczących tła politycz- 
nego całego konfliktu. 


MENU — NIE! 

SPEARHEAD to symulacja MIA2 ABRAMS 
—- podstawowego bojowego czołqu armii 
USA. Symulacji tej maszyny było już tak wiele, 
że opanowanie nowej gry związanej z tym czol- 
giem na ogół przychodzi szybko i tatwo. 
W SPEARHEAD jest niestety inaczej. Prze- 
brnięcie przez samo menu jest już pewnym 
problemem. Z niewiadomych przyczyn, twórcy 
gry zastosowali w niej jeden z bardziej nieprzy- 
jaznych interfejsów, z jakim miatem do czynie- 
nia. Wybór opcji jest na ogół nieczytelny i nie- 
intuicyjny. Za każdym razem musisz chwilkę 
się zastanowić, co masz zrobić, by przejść do 
dalszych opcji. Z czasem użytkownik przysto- 
sowuje się do pokrętnej logiki SPEARHEAD, 
ale tylko po to, by zostać rzuconym na pole 
walki, gdzie niespodzianki są jeszcze lepsze. 


CZOŁGANIE 

Jako kierownik czołgu masz możliwość 
kontrolowania symulacji z pięciu podstawo- 
wych niiejsc: kierowcy, celowniczego, opera- 
tora karabinu maszynowego, dowódcy obstu- 
qującego system kierowania ogniem — CITV 
oraz dowódcy operującego systemem komu- 
nikacji i dowodzenia na polu walki — IVIS. 
W praktyce okazuje się, że grę w calości moż- 
na kontrolować z dwóch miejsc — strzelca 





i operatora CITV. Algorytmy zarządzające całą 
zabawą są przeciętne. Niekiedy plutony wro- 
qa wykonują jakieś pomystowe operacje. Przy 
czymi, ważne jest słówko „niekiedy”, gdyż ge- 
neralnie wszystko rozgrywa się wedtuq sche- 
matów. SPEARHEAD z pewnością nie wznosi 
na wyżyny doznań symulacyjnych. O ile sama 
akcja i misje są dość bezbarwne, to dwie 
sprawy wyróżniają się zdecydowanie na... mi- 
nus. Pierwszą jest zachowanie się wszelkich 
maszyn latających, a drugą czytelność i uży- 
teczność CITV CITV to system ułatwiający 
orientację w Sytuacji taktycznej, a w grze 
elektroniczna mapa jest tak nieczytelna, że 
mogłaby spokojnie wygrać konkurs na naj- 
bardziej dezorientującą mapę w historii pro- 
gramów symulacyjnych. 

Niestety, co jakiś czas gra irytuje zupełnie 
zaskakującymii rozwiązanianii. A to ktoś strze- 
li przez górę, a to coś zniknie lub, co gorsza, 
niespodziewanie się pojawi. Gdyby scharakte- 
ryzować grę jednym delikatnym zdaniem, 
trzeba by powiedzieć: jeszcze kilka miesięcy 
prac i mógłby być to fajny symulator. 


CO WIDAC 

Oczywiście, przede wszystkim żótty pia- 
sek. Jak okiem sięgnąć, wokół rozciąga się 
nieprzychylna człowiekowi kupa piachu zwa- 
na pustynią. Teren jest dosyć sprawnie przy- 
gotowany, pofatdowania Są w miarę plastycz- 
ne, zaś podczas ruchu komputerowa per- 
spektywa zachowuje się poprawnie. Dopiero 
qdy zaczniesz przyglądać się celom, pojawia- 
ją się pierwsze rysy na wizerunku SPEAR- 











HEAD. Cel sam w sobie — na przykład jeep, 
albo czołg — wygląda całkiem przyjemnie. 
W dzisiejszych symulacjach standardem jest, 
że komputerowe modele zbudowane 
są z zachowaniem maksymalnej ilości 
detali. Pierwszy i zasadniczy problem 
to ruch. Albo projektanci gry tak długo 
siedzieli przed komputerami, że aż za- 
pomnieli jak wygląda ruch samocho- 
dów, albo coś im ostro w symulacji nie 
wyszło. Wrażenie gracza jest takie, że 
modele ruchomych celów tylko wsta- 
wiono na tło terenu. Nie starano się - 
w ogóle połączyć animacji pojazdu 
z wyglądem i ukształtowaniem terenu. 
Często maszyny poruszają się pod zu- 
petnie innym kątem, niżby to wynikało 
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z nachylenia terenu. Szczegolnie kiepskie jest wrażenie, kiedy coś 
zjeżdza z pagorka — wspinanie na wzniesienia wygląda znacznie le- 
piej. Prawdziwym horrorem jest zachowanie się wszystkiego, co la- 
ta. Samoloty odrzutowe i helikoptery zachowują się tak, jakby pra- 
cowano nad nimi z hastem „Urąqajmy wszystkiemu”. Fizyka, opty- 
ka i zdrowy rozsądek — wszystko po rowno zlekceważone. Myśliwce 
wykonują nawroty w zadziwiającym tempie, zas smigłowce zatrzy- 
mują się w idealnym zawisie. Cokolwiek by się działo, nawet nie 
drgną. Zestrzelenie takiego Smiqłowca to pestka — ty do niego 
prujesz z kaemu, aon dzielnie czeka aż nafaszerujesz qo taką daw- 
ką ołowiu, że spadnie. Może piloci Kadafieqo mają stalowe nerwy... 

Także efekty specjalne — wystrzały, wybuchy, dym — są niekie- 
dy bardzo dziwne. Weźmy na przykład tralienie M1 kilkoma pociska- 
mi przeciwpancernymi. Amerykanski czotą eksploduje, odrywa się 
wieżyczka, ktora wznosi się na kilka metrow. wykonuje efektowne 
salto, po czym spada na ziemię i... znika. Na ile częsci czotą by się 
rozpadł, zawsze pozostaje taki sam wrak — kadłub plus zawiesze- 
nie. Z daleka eksplozje wyglądają znośnie, natomiast z bliska efek- 
ty znikających częsci czy kwadratowego dymu Są po prostu nietad- 
ne, a Co gorsza nierealistyczne. 

Mimo że screeny wyglądają przyjemnie, gra nie pracuje zbyt do- 
brze. Głównym problemem jest system animacyjny. Zbyt wiele 
w nim niedopracowanych rozwiązań, by gra mogla zauroczyć. 
Gracz qdy od pierwszej chwili widzi, że „coś jest nie tak”, z ogrom- 
ną rezerwą będzie dalej zgiębiał tajniki symulacji. Ta rezerwa, czy 
jak kto woli „pewna nieśmiałośc” towarzyszy całej grze i bardzo ne- 
qatywnie rzutuje na jakość zabawy. 8 
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Gdańsk AR-MEDIA sp. z 0.0. (0-58) 55 34 340 
Krosno Ocrzańskie pr. MEDAR (0-68) 8353 88 
Kielce UNISERWIS (0-41) 287 92 


Białystok A:Z COMPUTERS se. (0:85) 44 16 90 
Katowice PASTA sc. (0-32) 517797 


Bełchatów AWEX s.c. (0-44) 32 95 23 
Gdańsk AM-COMVM (0-36) 32 10 44 w. 8, 28 
Kraków Fk JASTA (0-12) 25 76 66 w.102 
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o pierwsze 
— widocz- 
ne _ jest 
sfosowa- 
nie zasady 
„po pierw- 
sze nie 
szkodzić”. 
Po druqie 
to byli spece od faceliftingu. Po trzecie — operacja 
się udala, ale pacjent... 

Rok 1992 przyniósł poważne zmiany w grach kom- 
puterowych. Firma Westwood, znana dotąd przede 
wszystkim z gry RPG — LANDS OF LORE — poczęła 
grę strategiczną, która przekręciia gatunek o ładne 
180 stopni. DUNE 2: THE BUILDING OF A DYNASTY, 
Jako chyba pierwsza komputerowa strategia, rozgry- 
wana byla w czasie rzeczywistym, zaś znane z więk- 
szości konkurencyjnych produkcji heksy zastąpiono 
ślicznym (jak na tamte czasy), realistycznym Środo- 
wiskiem. I ruszyla maszyna. JakiŚ czas później, Bliz- 
zard objawił się ze swoim fantasy-jnym WARCRAFT: 
ORCS AND HUMANS, zas kilka lat później, twórcy 
DUNE 2 przypomnieli o sobie wydając COMMAND 8: 
CONQUER. Co było dalej, wie każdy. Po wielu robio- 
nych przez naśladowcow bezmyslnych klonach, kilku 
próbach stworzenia czegoś nowego, wróciliśmy — 
w pewnym sensie — do punktu wyjścia. Świat od 
dłuższego już czasu czeka na oficjalny sequel C8:C — 
TIBERIAN SUN, Blizzard ogłosił rozpoczęcie prac nad 
trzecim już odcinkiem WARCRAFT... Jakby tego było 
mało. Westwood Studios wydało właśnie nową, wy- 
pieszczoną i błyszczącą wersję DUNE 2. 


Wieść o probie odrestaurowania DUNE 2 zelektry- 
zowała świat. Ludzie z Westwood zadziałali bardzo 
sprawnie, wysyłając do prasy bardzo ladne screen- 
shoty, opatrzone lakoniczną metką, że są to kadry 
Z nowej wersji gry wszech czasow. To w zupełności 
wystarczylo. Ze Świecą szukać pisma, które nie przed- 
stawiłoby na swych lamach mniejszej lub większej za- 
powiedzi DUNE 2000. Chwytliwy tytul, sławna marka, 
na której opierała się nowa gra. spowodowały, że 
DUNE 2000 stala się hitem na długo przed ukaza- 
niem się w sklepach. Zdecy- 
dowanie za wcześnie. 

Nowa wersja DUNE 2 zosta- | 
ia szumnie ochrzczona 
mianem DUNE 2000: LONG 
LIFE THE FIGHTERS. Równie 
dobrze mozna było nazwać ją 
GARAGE DAYS: REVISITED lub 
THF BUII DING OF A DYNASTY: 
AGAIN, bowiem zmian w sto- 
sunku do ideału wprowadzono 
bardzo niewiele. Oczywiście, 
wielu mogloby się w tym miej- 
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scu obruszyć, krzycząc: 
„Gralika jest cukierkowa, 
zaś sama DUNE 2 była do- 
skonała!”. To takt, pierwsza 
qra KTS byla porywająca 
i wielka, lecz qry kompute- 
rowe starzeją się bardzo, 
bardzo Szybko... 


Jak się okazuje, Sszwan- 
kowalo w DUNE2 wiele rze- 
czy. Jedną z głównych nie- 
dostrzegalnych wówczas 
wad, była bardzo niska in- 
teliqencja podwładnych. Nie obarczony żadnym zada- 
niem wojak nie reagował samodzielnie na nadjeżdża- 
jącego wroga, przez co cały czas należało mieć bacze- 
nie na wszystkie fronty. Przez lata tworzenia qier 
komputerowych, żołnierze z gier RTS nauczyli Się ata- 
kować wroga, który znalazt się w zasięgu ich broni, 
jedni stali się bardziej agresywni, inni okazali się nie- 
zrównani w obronie, kolejni zaś — wydali się totalny- 





mi swirami, na ktorych smierc nie robila żadnego 
wrażenia. W DUNE 2000, możemy mówić o swoistym 
powrocie do korzeni. Piechurzy, piloci i kierowcy są 
z requly głupi jak wiadro gwozdzi. Jeśli już samo- 
dzielnie reaqują, to robią to bardzo nieumiejętnie — 
często kręcą się niezgrabnie w kółko, wybierają okręż- 
ną drogę do celu i generalnie zachowują się fatalnie. 
W grze reklamowanej jako „Strategia dla wiernych” 
(kto to wymyslit?!), podobne rzeczy raczej nie powin- 
ny się zdarzać, czyż nie? 

Niska inteligencja żolnierzy niesie ze sobą wiele 
utrudnien. Objawia się to zwłaszcza podczas próby 
zniszczenia bazy przeciwnika. Jak się bowiem okazuje, 
jedynym złotym Środkiem na 
zwycięstwo jest zalanie wroga 
talą wojska. I modlenie się, żeby 
nasi tym razem nie odwalili ja- 
kichś durnych akcji. Najbardziej 
irytuje jednak fakt, że kompute- 
rowy generał doskonale radzi 
sobie z kierowaniem Swoimi 
podwładnymi. Gracz, poza 
umiejętnością taktycznego pla- 
nowania, musi wykazać się nie- 


się na ekranie. No bo wyobrażmy sobie wielką tyra- 
lierę czoiqów, mknących po pustynnych wydmach, 
przy akompaniamencie... muzyki stylizowanej na 
szum wiatru! Sprawa prezentuje się nieco lepiej 
w przypadku przerywników filmowych, które same 
w sobie stanowią małe dzieło sztuki. Introdukcja 
stanowi mite rozwinięcie wprowadzenia do oryginal- 






matą zręcznością i szybkością. Podczas większych ba- 
talii, bardzo pomocne staje się zaznaczanie po jednej 
jednostce i wybieranie dla niej celu atakLi, Wprawdzie 
brzmi to absurdalnie, ale taka jest rzeczywistość. 

Nie wiem, co zajęło panom z Westwood tyle czasu: 
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podczas gry w DUNE 2000 nie 
widać nawet miesiąca porząd- 
nej pracy nad qrą. Chyba jedy- 
nymi osobami, które w pełni 
zasługują na wypłatę, Są qrali- 
cy. muzycy oraz aktorzy. Ci — 
w przeciwieństwie do reszty — 
spisali się... dobrze. Grafika 
utrzymana jest w konwencji 
COMMAND 8: CONQUER/RED 
ALERT. Jeśli przyjrzeć się sto- 
jącym żotnierrom dokładniej, 
można doswiadczyc małeqo 
flashbacku. Piechurzy, nie dość 
że wyglądają identycznie jak 
ich bracia z wymienionych wy- 
żej gier, to mają ten sam reper- 
tuar zachowan. W wolnym cza- 
sie czyszczą broń, robią pomp- 
ki... Jakieś to takie znajome. 


Żołnierze poszczególnych stron konfliktu różnią się 
między sobą jedynie kolorem mundurów. Autorzy gry 


nie pokunsili się nawet 


o różny design jednostek! FoPronsWWN 


Środowisko D2000 jest 
w pełni dwLiwyrniarowe i co 
stanowi niezły Szok, w po- 
rownaniu z obrazkami wy- 
syłanymi przez Westwood 
— bardzo puste oraz mo- 
notonne. Wprawdzie jest to 
po części usprawiedliwione 
faktem, że akcja ary toczy 
się na pustyni, ale STAR- 
CRAFT doskonale pokazał, 
że nawet na puistkowiu nie 








nej DUNE 2, zaś kolejne, 
pojawiające się bardzo czę- 
sto filmiki bardzo Sprawnie 
ilustrują przebieg wielkiej 
wojny, w której samym 
środku znalazł się qracz. 
Podczas przerywników fil- 
mowych, najczęściej wi- 
dzianą osobą jesł Mentat 
— doradca rodu, którego 
zadanie polega na przed- 
stawieniu sytuacji na fron- 
cie oraz, wyznaczeniu qra- 
czowi zadań. Trzeba przy- 
znać, że aktorzy dobrani 
zostali wyśmienicie. W rolę 
Mentata dzielnych Atry- 
dów wcielil się sam John 
Rhys-Davies, co nie wy- 
maga chyba komentarza. 


Z kolei doradca Harkonennów jest zimny i z gruntu 
zły — podobnie jak jeqo przełożeni. Mentat Ordosów 


— 


zaś, to paranoik, i to 


SM) interesowny: wszystko 


| rozpatruje pod kątem 


ewentualnych  korzy- 
ści. Przerywniki filmo- 
we dbają o klimat gry 
oraz o odpowiednie 
przedstawienie wyda- 
rzeń — równorzędnie 
z działaniami na fron- 
cie, toczą się dworskie 
intrygi oraz rozgrywają 
prywatne gierki wiel- 
kich tego Swiata. 


musi być nudno. Wszelkie- 

go rodzaju dekoracje, jak A WERDYKT? 
kratery, wyrwylubciała,są | FMS „AMON |... 0%"  ” El MoJ M o eeee""" 
w DUNE 2000 po prostu DUNE 2000 pojawilo 





zbyt male. O niebo lepiej 
prezentują się budynki. 
Elektrownie pulsują Świa- 


tłem podczas pracy, z kominow ralinerii melanżu wy- 
dobywają się wstążki koloroweqo dymu, a nowe bu- 


dowle wysuwają się majesta- 
tycznie z ziemi. Tak, o niebo 
lepiej... ale zbytnio zachwycać 
się, pozwolicie, nie będę. 
Całości towarzyszy bardzo 
ładna muzyka, różniąca się 
subtelnie w przypadku kazdej 
ze stron konfliktu. Wpraw- 
dzie „klimatyczna” i chwyta- 
jąca za serce, ale jest ziipeł- 
nie nieinteraktywna. Z racji, 
że większość utworów jest 
bardzo stonowana, nierzadko 
muzyka DUNE 2000 zupelnie 
nie pasuje do tego, co dzieje 








się i zawiodio. Wielkie 
obietnice spełzły na ni- 
czym, zaś tak dla twór- 


ców gry jak i graczy lepiej byłoby, gdy DUNE 2000: 
LONG LIFE THE FIGHTERS nigdy nie ujrzała Światła 





dziennego. Twórcy (tfu! 
tfurcy!) jedynie zszarqali 
Swą niezłą dotąd reputa- 
cję, zaś nam, do których 
adresowany jest ten pro- 
dukt, pozostał chyba tyl- 
ko niesmak. Dlaczego za- 
tem tak wysoka ocena? 
Bo DUNE 2 wciąż pozo- 
staje tym pierwszym 
i najlepszym RTS-em. 
A twórcy remake'u nicze- 
go w oryginale nie po- 
psuli. Po prostu, poza 
qrafiką i paroma słowami 
w tytule, niczego 0 
nie dodali. 
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Firmy Blue Byte i Topware Interactive 
mają ze sobą wiele wspólnego. Łączy je 
nie tylko niemieckie pochodzenie, ale 


i podobne pomysty. Oto bowiem piękną 
B.B. porzucili dwaj specjaliści od THE 


z 
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SETTLERS — grafik oraz programista, 
aby zasilić szeregi Topware. Dla graczy 
nie mogło stać się lepiej. Blue Byte nie 
ucierpiata, a Topware przydali się Spraw- 
dzeni ludzie. 

Oj. przydali. Widać to po KNIGHTS AND 
MERCHANTS — „ekonomiczno-strate- 
qicznym” debiucie Topware. Twórcy 
z Blue Byte wyraźnie zdominowali autor- 
ski szwab... ups, Sztab oczywiście. 


UROCZA . 
RZECZYWISTOSC 


Akcja KAM rzuca graczy w środek wielkiej, 
średniowiecznej wojny domowej. Wyrodny 
Syn prawowitego króla, Lothar, obrócił się 
przeciwko ojcu, a co za tym idzie, przeciw im- 
perium. Wojska zdrajcy od dłuższeqo czasu 
zwyciężały na wszystkich frontach, przez co 
wierni poddani króla stanęli w obliczu Śmier- 
ci lub niewolniczej siużby u stojącego u bram 
stolicy uzurpatora. Pozostała już tylko jedna 
twierdza, wszyscy wielcy dowódcy uciekli, 
wielu baronów i hrabiów, skuszonych możli- 
wością Szybkiego wzbogacenia się u boku 
okrutnego Lothara, opuściło dobrego króla. 
Mówiąc krótko — z braku lepszych kandyda- 
tur, zwrócono Się do ciebie, abyś rozgromii 
przeważające liczebnie wojska wroga. W ciągu 
20 misji, przyjdzie ci tworzyć nowe grody, 
walczyć z hufcami rycerzy Lothara oraz oSwo- 
badzać okupowane przez wyrodka ziemie. 

Nie przypadkiem wspomniatem na począt- 
ku o wiekowej grze THE SETTLERS oraz jej 
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autorach z ekipy Blue Byte. Każdy, kto 
grat w „Osadników”, poczuje się 
w KAM jak we własnej chacie. Topware 
zachowało klimat i ogólne zasady brat- 
niego produktu równie bratniego Blue 
Byte, dodając kilka własnych, cieka- 
wych rozwiązań. 

Istotą gry jest tworzenie sprawnie 
działających miast i grodów, dbanie 
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o ich rozwój oraz, nieco na druqim planie, mi- 
litarna ekspansja. Podobnie jak w THE SET- 
TLERS, wszystko rozgrywa Się w czasie rze- 
czywistym. W tym przypadku oznacza to... zi- 
lustruję na przykiadzie drwala: drwal Ścina 
drzewo, czyli kilkakrotnie uderza toporem 
w jego pień, potem zanosi kłodę do sweqo 
domu. Stamtąd zabiera ją pomocnik, który 
zanosi kłodę do tartaku, 
qdzie zostanie pocięta na de- 
ski. Deski, z kolei, powędrują 
do tych, którzy ich akurat po- 
trzebują — do budowy do- 
mów, do wyrobu broni etc. 
Administrator grodu może 
być dumny. Ludzie pracują, 
tworzą towary, inni z nich ko- 
rzystają i tak dalej. To, co jest 
jednak najważniejsze, to fakt, 








że to wszystko widac. Z ko- 
minów snuje się dym, cie- 
Śla pracuje przed domem 
piłą typu „moja—twoja”, 
wiatrak mtyna obraca się ze 
skrzypieniem, zaś zboże na polu pod lasem 
Ślicznie faluje. Do tego, wszędzie kręcą się lu- 
dzie. Jedni coś noszą, inni wiaśnie udają się 
na posiłek, niektórzy chodzą bez celu. I o ile 
w THE SETTLERS wszystko było bardzo wy- 
raźnie pokazane, o tyle w KNIGHTS AND 
MERCHANTS przy większej ilości budynków 
robi się naprawdę tioczno. Poza tym Topware 
zainstalowała kamerę pod nieco innym kątem 
niż Blue Byte, dzięki czemu akcja gry obser- 
wowana jest prawie idealnie z góry. 

Wracając do bardziej przyziemnych rzeczy, 
należy zauważyć, że usprawniony został Sys- 
tem budowy dróq. W przeciwieństwie do THE 
SETTLERS, ilość roboli od noszenia wszyst- 
kieqo i wszystkich zależy tylko i wytącznie od 
gracza, nie zaś ilości postawionych na drodze 
chorągiewek (znający THE SETTLERS wiedzą, 
o co chodzi). Aby zatem nie byto żadnych za- 
torów na drogach, można je poszerzać, pro- 
stować i usprawniać w taki sposób, jaki tylko 
przyjdzie do głowy. Jest to bardzo istotne, 
gdyż jedynie po drogach przenoszone mogą 
być wszelkie towary. Sprawny transport od- 
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grywa w KNIGHTS AND MERCHANTS bardzo, 
ale to bardzo istotną rolę. Opoznienia ozna- 
czają straty, qdyż jeśli broń nie zostanie wy- 
produkowana i przeniesiona do warowni Od- 
powiednio szybko, wstrzymana zostanie pro- 
dukcja nowych jednostek. a co za tym idzie 
— ewentualna ofensywna. Dla- 
teqo właśnie należy zadbać o 
dobre rozmieszczenie budyn- FINK 
ków. Drwal winien pracować [m 
niedaleko warsztatui cieśli, 
qospodarstwo blisko młyna, 
ten zaś — opodal piekarni. 
Duże brawa za opracowanie 
terenu gry: wszystko jest wi- 
doczne jak na dloni — doliny, 
qóry. wstązki rzek, lekkie opa- 
danie i wznoszenie się terenu... 
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Topware Interactive 


P-100 24 MB RAM 
2 MB SVGA 


I nie są to jedynie dekora- 
cje. Jeśli pragniesz wznieść 
jakich gmach na bardzo 
nierównym terenie — ekipa 
. budowlana zniweluje 
wpierw grunt, aby budynek miał solidne pod- 
łoże. Tak samo jest w przypadku budowy 
dróg. Kolejnym elementem, rzucającym się 
w oczy, jest potrzeba karmienia poddanych. 
Jedzenie w KAM okazuje się niezbędne, aby 
w ogóle utrzymać przy życiu poddanych. | ko- 
lejny plus za przemyślany i podchwytliwie 
opracowany system budowy dróq. Z racji, że 
poddani pożywiają się jedynie w qo- 
spodach, należy zadbać aby 
jadłodajnie te nie znajdowa- 
ły się zbyt daleko szlaków 
transportowych czy 
warsztatów pracy. Spyża 
występuje w KNIGHTS 
MERCHANTS w postaci 
kiełbasy (dużo kalorii), 
chleba oraz wina (wą 
twórców _ gry, alkohol 
ma najmniej kalorii — 
nie zgadzam się i znam 
jeszcze kilku, którzy mnie 
poprą). Ilość kalorii ma tu *g 
znaczenie o tyle duże, że 
zjedzenie przez pra- 
cownika dwóch bochenków 
chleba jest rownoznaczne 
7 wchtonięciem jednej kiet- 
basy. Cywile, jak mówiłem, 
chodzą pożywiać się do qo- 
spody. Głodnym wojowni- 
kom z kolei, jadło donoszą 
tragarze — wystarczy 
w menu oddziału zaznaczyć 
ikonę „karmienie”. Co cie- 
kawe, wojom ilości kalorii 
nie robią większej różnicy. 
Niewazne czy damy im pęto 
kiełbasy, czy flaszkę wina. 
Najwyżej nie pośpiewają... 


R 


ZE. 





WAR WITHOUT 
END 

Co istotne, w KAM bardzo 
silny jest erm.. pierwiastek 

















wojenny. W grze dostępne są chyba wszyst- 
kie co istotniejsze jednostki z epoki, w której 
rozgrywa się akcja. Są zatem zwykli piecho- 
ciarze z siekierami i patkami. ochrzczeni mia- 
nem żołdaków, mamy pikinierów, halabardzi- 
stów, łuczników i kuszników, a także lekką 
oraz ciężką jazdę. O ile tradycyjna piechota 
pełni rolę zwyktego mięsa armatnieqo, które- 
go gtównym zadaniem jest obrona tuczni- 
ków/kuszników, tyle jazda ciężka i lekka to 
prawdziwa elita. Ogromne koszty produkcji 
okutych w zbroje jeźdców oraz ich rączych 
rumaków rekopensowane Są niezwykłą 
sprawnością bojową jazdy. Należy 

także zaznaczyć, że 
podczas bojów przyj- 
dzie dowodzić w zasa- 
dzie samymi oddziała- 

mi. Można stworzyć 

pojedynczego  Zol- 
nierza, jednakże 
w praktyce jest to 
działanie tyleż przy- 
jemne, co bezsen- 

Sownie. Po zaznacze- 

niu kursorem warow- 
ni, wybieramy Zotnierzy, 
jakich chcemy tworzyć. 
Jlu wojaków jednego ro- 
dzaju stworzymy za jedną wizytą, 

tylu będzie sktadać się na oddział. 

Gotowe oddziały można tączyć, dzielić, 
a także zmieniać ustawienia wojsk. Można 
przesuwać wojska na lewo lub prawo, aby 
ustawić je na wprost celu ataku. Pojawia się 
tylko jeden szkoput — algorytm sterujący 
przemieszczaniem żołnierzy podczas zmiany 
szyku nierzadko szwankuje i chtopaki potra- 
łią kręcić się bezradnie. 

Każdy rodzaj wojska potrzebuje uzbroje- 
nia. Żotdakom wystarczy siekiera, jednak eli- 
tarne jednostki będą potrzebować już pance- 
rzy, pik. tarcz, halabard i tak dalej. Każdemu 
według potrzeb. Zasłuq nie uwzględniamy:. 


BEZ WYJSCIA 

KNIGHTS AND MEKCHANTS wydane zo- 
stato w kilku wersjach językowych. W tym — 
polskiej. Czasem naprawdę miło usłyszeć to 
swojskie „Dawać żarcie!” albo „Odziaaat, 
w prawo!”, toteż polonizację należy zaliczyć 
in plus dla „Rycerzy i kupców”. My tu o 
plusach... a qdzie umieścić KAM na drabinie 
qier komputerowych? 

Mówiąc najkrócej, jest dobre przejście od 
TRE SETTLERS 2: VENI, VIDI, VICI do nad- 
chodzącej wielkimi krokami trzeciej części 
„Osadników”. Czy gra będzie wciąż atrakcyj- 
na po ukazaniu się SETTLERS 52 Zobaczymy. 


) Póki co, zaczyna zwracać się wprowadzona 


przez Topware polityka niskich cen. Nawet 
Średnia gra dobrze się sprzedaje, jeśli jest 
niedroga. A jeśli gra jest znacznie powyżej 
Średniej? KNIGHT AND MERCHANTS jest 
z pewnością warta polecenia. Nie wiem, jak 
w Topware z rycerzami, ale i autorów, i mar- 
szandów mają tebskich. A 


243934 


set | 100 mój LL daiunu 
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zym można zajmować się 
podczas długich, nudnych 
godzin biuroweqo życia? 
Można faszerować się ko- 
lejnymi porcjami kofeiny. 
Można wykonywać tele- 
fony na party line. Nie 
od rzeczy jest wreszcie 
wykorzystywanie kom- 
putera z darmowym 
dostępem do Internetu. Tam, jak wia- 
domo, większość pracowników, nie- 
rzadko wykorzystując firmowe karty 
kredytowe, odwiedza strony XXX by szu- 
kać dziury w całym. Jesli natomiast uda 
się zorganizować w paczkę kilku mio- 
dych, biurowych współwięźniów, to otwo- 
rem staje Świat sieciowych zmagań. 
RLTURN FIRE 2 oczywiście posiada 
także tryb prze- 








Zazwyczaj jest to jedynie jedna z możliwości gry 
Znaczo- wieloosobowej — w tym jednak przypadku le- 
ny gla ona u podstaw scenariusza qry. 

L Najpierw, podczas trzynastu misji ćwiczeb- 
nych, zapoznajesz się z możliwościami różnych 
konfiguracji sprzętu. Dopiero po przebrnięciu 
przez obóz szkoleniowy, cała obfitość uzbroje- 
nia zostaje oddana do twej dyspozycji. A ma- 
my tu czołg, wyrzutnię rakiet, jeepa, samo- 
lot, śmigiowiec i kuter torpedowy. Ty kie- 

rujesz całą tą samobieżną bandą. 

Celem gry jest — co? — tak jest, zdo- 
bycie flagi umieszczonej w bazie przeciw- 
nika. „Baza” to rozrastający się z każdą 
misją system murów obronnych, najeżony 

wyrzutniami rakiet ppanc oraz ziemia—po- 
wietrze, otoczony stanowiskami karabinów 
maszynowych oraz polami zasieków. Z cza- 
sem w qrze zaczynają pojawiać się także i fat- 
Szywe bazy, mające za zadanie odwrócić twą 
uwadę od właściwego celu. 
Aby zdobyć fłaqę, należy najpierw nieco 
zmiękczyć przeciwnika. Dokonuje się teqo przy 



















dla po- 
jedynczeqo 
gracza. Biorąc jednak pod uwagę fakt, że 
zmaganie ze sztuczną inteligencją peceta | 
nie jest zbyt ambitnym zadaniem, a wy- 
grana przynosi mniej satysfakcji niż ode- 
branie dziecku lizaka, to właśnie dla gry 
wieloosobowej ta gra została stworzona. 
Jej idea jest banalna — już każdy chy- 
ba wie, co oznacza dostępny w giach ty- 
pu FPP tryb „capture the flaq”, Nie każ- 
dy? Wyjaśniam — chodzi o zdobycie [la- 
qi umieszczonej w qiębi terytorium 
wroga i dostarczenie jej do własnej bazy. 
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pomocy broni ciężkiej — czoiqu, wyrzutni ra- 
kiet lub lotnictwa. Ich zadaniem jest zniszcze- 
nie linii obrony i otwarcie drogi dla tazika lub 
kutra torpedowego, który może błyskawicznie 
przechwycić flaqę i wrócić z nią do bazy (pozo- 
state pojazdy nie mogą przenosić flagi). Na 
szczęście, Ia początku każdej rundy otrzymuje- 
my do dyspozycji pewien zapas sprzętu — bio- 
rąc pod uwagę nieuniknione duże straty wla- 
sne, wymiana zniszczonych maszyn na nowe 
jest nieuchronna. 

Nie muszę chyba dodawać, że przeciwnik ro- 
bi w tym samym czasie dokiadnie to samo: 
zmiękcza nas; musimy więc dzielić czas pomię- 
dzy nadqryzanie jego bazy i ochronę wtasnych 
włości. Osobną kwestią jest sprawa zniszczenia 
pojazdu wroga przewożącego zdobytą przez 
niego flagę — aby upolować takie zwinne ma- 
leństwo, czasami trzeba się naprawdę napocić. 

Co do wrażeń z gry — ma ona dość przecięt- 
ną oprawę graficzną, nie należy się tu spodzie- 
wać żadnych fajerwerków. Świat gry to najczę- 
Ściej archipelaqi wysp, czasami połączonych 
mostam!: (zniszczenie ich może wydatnie znie- 
chęcić przeciwnika do przeprowadzania ataków 
drogą lądową), u których wybrzeży stacjonują 
lotniskowce transportujące helikoptery, samo- 
loty i kutry. Grafika jest dość monotonna poza 
budowlami o znaczeniu taktycznym znajdziemy 
tu jedynie rozrzucone gdzieniegdzie kępy drzew. 
Również nie rewelacyjnie wyglądają efekty spe- 
cjalne — po INCOMING moje oczekiwania co do 
realizacji wybiichów znacznie wzrosty:) 

RF2 polecam zapalonym maniakom rozgry- 
wek sieciowych — grac można przez modem, 
po sieci lokalnej, przez bezposrednie poiącze- 
nie kablowe oraz przez internet (na darmowym 
serwerze Mplayer.com). W trybie single player 
zabawa nudzi 
się dość szyb- 
ko. W kilka 
osób  nato- 
miast, gra się 
naprawdę 
nieźle. Wcale 
się nie zdzi- 
wię, jeśli nie- 
bawem usty- 
Szę w jakimś 
Urzędzie: 
„hudno — 
robim fla- 
gie?". 8 
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Renderowaac aniontyczee stadiory wszystkich klubów Premier League 
Wszystkie Razwy, przydomki, godia | symbole klabów 
Rewelacyjny systom lącznsści EAMalis 

Ponad 600 drużyn klubowych 

Ponad 700 nazwisk menedżerów 

PoRad 13 tysięcy graczy wyszukanych przez fanów z caiej Europy 


Poznasz smak walki we wszystkich rozgrywkach europejskich, a także w Iize 
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jąca się w czasach Wielkiej Ko- 
lonizacji, kiedy to o wpływy 
w Nowym Świecie walczyły ze 
sobą europejskie mocarstwa. 
Fabuła opowiada 
o militarnym meczu Anglia — 
Francja, rozgrywającym się 
oczywiście w Hameryce. 
Możesz stanąć po stronie 
jednego z tych dwóch panstw. 
by wcielając się w jedną z po- 
staci wykopać wroga z konty- 
nentu. Każda ze stron dyspo- 
nuje kilkunastoma bohatera- 
mi, różniącymi się od siebie 
kilkoma cechami (Anglicy maja 
postaci trochę więcej i nie- 
znacznie lepszych). Bohatero- 
wie należą do różnych ras, płci 
i profesji. Są biali leśnicy, tra- 
perzy i myśliwi, wysocy oficerowie, prości 
artylerzyści, ale i naiwni indiańscy wo- 
dzowie i zwykli wojownicy (myślą, że za 
pomoc spotka ich nagroda inna niż kulka 
w leb — HA! FA! HAI] oraz podstępne ko- 













IELDS OF FIRE to qra roząqrywa- 









Fields<T'ire 


biety, wolące sztylet od pistoletu. Wybór po- * 


staci nie mia większego znaczenia: i tak sce- 
nariusze będą takie same, a podczas ich wy- 
konywania często będziemy mieli pod ko- 
mendą również innych bohaterów. Nieważne, 
czy wcielimy się w generała, indiańskieqo wo- 
dza czy kobietę, co jakiś czas dostaniemy pod 
komendę spore oddziały (Czerwony dowodzi 


bladymi twarzami? Ha, nie pizeżytby pięciu . 


minut w tamtych czasach). 
Jak już się zapewne zorientowaliście, 


FIELDS OF FIRE to gra strategiczna z ele- : 
mentami RPG, elementy te jednak występują |: 


w niej nader skąpo. Wystarczy pominąć fakt, 


że występują w FOF bohaterowie, zignorować * 
(ubogi) rozwój jednostki oraz ominąć szero- - 
kim tukiem sklep, w którym za pieniądze mo- . 
żemy kupować różne wyposażenie, a otrzy- : 
mamy pospolity RTS. W czasie rozgrywki te- : 


atr działań obserwujemy pionowo z góry, co 





Sprawia, iż naszym małym i brzydkim pod- 
opiecznym widać tylko kapelusze, a nierzad- 
ko można nie rozpoznać munduru. Misje, 
które dostajemy odwiedzając budynek do- 
wódczy w forcie, polegają zwykle na zdobyciu 


jakiegoś obiektu albo rozwaleniu wrogiego 


oddziału lub dowódcy. W tym samym budyn- 
ku możemy wziąć do oddziału innych bohate- 
rów, często mamy również do dyspozycji re- 
qularne oddziały Wyposażone w muszkiety. 
Gdy już zdecyd: kim chcemy dowodzić, 

winniśmy rozSfawić straże w forcie (uwa- 
błnierze „wid 
adzić zwiad, by 
ałafii terenu i pozbie? 
dżety. Dobrze jest 









tra na mundur wroga, upqrade broni, amuni- 
cję, mapy i inny ułatwiający życie sprzęt. Gdy 
już to wykonamy, zbieramy oddział lub grupę 
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do przodu) i prze- : 
ować Się w topo- : 
eresujące nas qa- : 
eż zapolować na : 
zwierzynę, by później w sklepie wymienić fu- : 





bohaterów i metodycznie przeszukujemy te- 
ren w poszukiwaniu celu naszej misji, po dro- 
dze eksterminując wszystkich, którzy się 
nam napatoczą. Następnie, spokojnie wraca- 
my do fortu, by zaplanować polowanie na wil- 
gotne jeszcze bobry. 
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Grafika gry jest fatalna. Wszystko jest pła- 
skie, maciupkie i rozłazi się na pojedyncze 
piksele. Często ciężko jest rozpoznać po wy- 
glądzie przeznaczenie budynku lub jednostki. 
Generał wygląda prawie tak, jak uzbrojony 
w fuk Indianin w barwach bojowych, a budy- 
nek dowodzenia przypomina stodołę. Podłoże 
wygląda, jakby było namalowane plakatówką 
na płaskiej tekturze. Wszystko jest straszli- 

ie monokolorowe. Animacja również jest 
A Co ja mówię? Animacji prawie nie 
Postacie przypominają „żetony” płynące 
nad terenem. Na uwagę zastugqują tylko filrni- 
ki pojawiające się pomiędzy zadaniami i cza- 
sem po uzyskaniu nowej umiejętności. Są 
zrealizowane w calkiem nieztej rozdzielczości 
i pozwalają nauczyć się czegoś nowego. 
o tamtych dzikich czasach. Dźwięk również 
mi się nie spodobał — niby nic konkretnego 
nie można mu zarzucić, ale brzmi tak jakoś 
sztucznie i nie pasuje do resżty. =" 

W ostatnim słowie chciałbym powiedziec, 
iż w FIELDS OF FIRE można pograć i czerpac 
z tego dużo przyjemności. Trzeba do tego tyl- . 
ko zapomnieć o wrażliwości estetycznej, 
przestać myśleć o Ni- 
storycznych — re- 
aliach i przenieść 
się w „wymyslony” 
Świat doby wielkiej 
kolonizacji, Świat 
rządzący SiĘ własnymi 
prawami. - 
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ostatnich latach stacje telewi- m | h „ których komputerowy przeciwnik używa 
zyjne na całym Świecie zwie: SRO am z AA o _ „co sekundę. Piteczka leci gdzieś w qórę, po 


trzyły nowy interes — tenis 
ziemny. Coraz częsciej, nie ru- 
szając się z domu, możemy, 
obejrzec jakiś wielki turniej: 


Spada z prędkością Światła, tak że mały 
a korcie, który ma być jej cieniem, wi- 
ledwie przez uiamek sekundy. 


szych miejsc rankingów W © WIS ryw A, BIGI dotki e nawierzchni. Niestety, 
i WTA. Dzięki komputerc aS w | to te | zgrywka jest przez to nie tyle trudna, co 
bierzemy w takich turniejach udział. | S stras; no U: 


ROLAND GARROS 98 oferuje nam możl 2 |ESZCZE | ji nie ratuje nawet dość bogatagama 
wość rozegrania Fnegg mecz ( R krzyk pod: ys! dqr: typu uderzenie za 
nieju, bądź też prowadzenia ł 7 sg K 
zawodnika. Jesli chodzi o grę 
mamy aPncą i podwój 


RA) 
h 


ję iększość punktów. 
lin no i iż gratem 





qraczami, ale będą oczywiście potrze 
joysticki. Możemy giać na 19 naj 
szych kortach tenisowych Świata, 
w to oczywiście wielkoszłemowe 
Meadows, Wimbledon i przede ws 
paryskie Roland Garros. O 1 RLOTĄ UN e 0 
Trójwymiarowa grafika nie jest i l h - techn ki UN A AGR NR 
lotów: postacie zawodników Są m; | | N 1o na ] st clan qra. Nikogo 
mikroskopijna. Trzeba przyznać tyba, że ktoś j już wca- 
wyglądają w miarę nieźle. Grę może „ Ale nie. 
wować jedynie z dwoch kamer, ust iej iść na korty albo cho- 
plecami zawodników. Kamery nie są ej w telewizji. 
statyczne — wykonują drobne w s 
ruchy, ktore jednak nie mają 
większego wpływu na sposób 
pokazywania rozqrywki. Opera- 
torzy zaczynają wariowac dopie- 
ro przy powtórkach najladniej- 
szych akcji: to zbliżenie, najazd, 
to znów szybki obrót... Replaye 
wyglądają naprawdę fajnie. 
Oprocz nich zaprojektowano kil- 
ka fajerwerków cieszących oko. 
Byłem mile zaskoczony, kiedy 
imój zawodnik, czekając Nd ser- 













Wolę ten turniej obaj- 


rzeć w telewizji 
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rugi z zaplanowanych dodat- 
| OAGOJAW TWEJ CZE 
lądował na pótkach sklepo- 
wych. Niestety, UNREAL po- 
stawił poprzeczkę tak wysoko, 
CYWA WZWZ UJ Z 
LEJE ra CA 

WATERS UWE 0 
słowo, powiedzmy... „przecięt- 
ne”. Po prostu, nie ma w nim wystarczającej 
ilości nowych rozwiązań, aby na dłużej przy- 
ciągnąć gracza. Dawno temu Rogue wydała 
mission pack do pierwszej części QUAKE I byt 
to naprawdę doskonały produkt. Niestety, nie 
można tego powiedzieć o ich najnowszym 
dziele, choć w GROUND ZERO gra się 
[e AZUWO PAJAC 

Napis na pudetku informuje 0 czter- 
nastu poziomach gry slngle player 
I dziesięciu mapach deathmatch. W rze- 
czywistości, poziomów jest piętnaście 
(licząc z ukrytym levelem bonusowym), 
a map „DM” prawie tyle samol Dokład-. 
nie, czternaście nowych mapek, przezna- 
czonych do zbiorowej eksterminacji! Nie- 
stety, tylko kilka z nich prezentuje godny 
uwagi poziom wykonania: Reszta jest plą- | 
taniną pokoi i korytarzy, szybko nudzącą 
gracza i nie dającą przyjemności z gry. Na 


-uwagę zastuguje poziom DM14, przemyślana 


przeróbka klasycznego „The Edge" — gra na 
tej mapie nabiera zupetnie nowego wymiaru. 

O fabule nie ma nawet co wspominać, jest 
banalna aż do bólu. Wysytanie sił interwen- 
cyjnych na Stroggos stało się już obsesją 
wszystkich twórców dodatków. Nie inaczej 
jest w GROUND ZERO — tym razem latające 
cygaro bohatera rozbija się na powierzchni 
planety nie z powodu kolizji, lecz za sprawą 
bardzo mocnego pola grawitacyjnego, przy- 
ciągającego malutki statek z olbrzymią siłą. 
Dowództwo nakazato odszukanie generatora 
pola i unieszkodliwienie go. Zapewniam was, 
nie będzie to łatwe. 





Trzy nowe potwory będą starały się zrobić 
wszystko, aby uprzykrzyć wam życie. Potraflą- 
cy łazić po suficie Stalker pluje zieloną fleg- 
mą, jednak nie jest bardzo groźnym przeciw- 
nikiem. Strzeżcie się raczej wieżyczek zamon- 
towanych na Ścianach i suficie, bo potrafią 
nieźle przyłożyć, a Same wytrzymują dwa bez- 









PORICLE 
nie trafienia z rakiety. Na 
kofńicu czeka Carrier, wyposażony w dwa cha- 
inguny, railgun oraz wyrzutnię granatów. 
Brrr... Jakby tego było mato, może teleporto- 
wać „latawce” zapewniające mu ochronę, Sło- 
wo honoru, trudno to bydlę postać do piachu. 

Mapy robią dobre wrażenie, widać przywią- 
zanie twórców do detali oraz próby oderwania 


"się od standardowego schematu „naciśnij 


przycisk, otwórz drzwi”. Bardzo interesująco 
LODA REUOZ UCZA ECOJET Gaja ti 
levelu, radzę to zobaczyć. Miło zaskoczyły 
mnie występujące w grze pułapki. Część 
z nich,.na przyktad zapadające się do jeziora 


ZER 


lawy Ścieżki, zawsze zakończą życie gracza 
przy pierwszym kontakcie. Dlatego radzę 
dość często korzystać z opcji SAVE, w końcu 
po to została stworzona. Ruchomych elemen- 
tów map jest w GROUND ZERO naprawdę 
sporo. Nie raz przyjdzie wam uciekać w pani- 
ce przez walącym się sufitem, przebijającym 
się przez skaty pociągiem górniczym, czy też 
AL IZUWOJA JOJO UWAGA JOY JDIONIUWCOJE 
takcie grozi natychmiastowym squishem. 

Nowe giwery i artefakty najlepiej prezentu- 
EDC ZCZUWUCA AC zTwZgOCZCJElA PANIE] 
i cralaOZE O UJEZIZLGOWIZAAW ZI 

spotkanie z ich zabawką do zabaw- 
nych nie należy. Fani QUAKE z rado- 
TAE JO ZIEJZ A OSYZLO NOZE 
| nailgun oraz plasma beam — odpo- 
wiednik spawarki. Jest też nowa wer- 
Sja wyrzutni granatów, strzelająca mi- 
nami z czujniklem ruchu. 
Najciekawszym dodatkiem do death- 
matcha są sfery. RÓóŻnokolorowe kule, wi- 
Szące nad głowami graczy je posiadają- 
cych, potrafią czynić cuda. Na przyktad 
Defender Sphere strzela do każdego, kto 
zaatakuje jej posiadacza, a obrażenia zada- 
wane przez wrogów dzielone są na pół po- 
między gracza i sferę. Hunter's Sphere akty- 
wuje się po śmierci właściciela — goni jego 
zabójcę tak dtugo, aż dopadnie i zada poważ- 
ne obrażenia. Idealna zemsta zza groBu. Nic 
jednak nie może równać się z bombą antyma- 
terii —w zattoczonym pokoju eksplozja może 
zabić nawet kilkanaście „osób”1 Dorzućcie do 
tego odpowiednik holodiuka, a obraz death- 
match w GZ będzie prawie petny. Zabawa jest 
ciekawsza niż gra single player... 

Mission pack GROUND ZERO nie jest ztą 
grą. Miejscami bywa nudnawy i wtórny, są 
jednak momenty genialne. Fani Q2 nie po- 
winni byc zawiedzeni: dostają trochę swieże- 
go mięska, które utrzyma ich przy życiu do 
czasu premiery SIN i HALFLIFE, 8 
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pońska premiera konsoti Dream- 
cast zostala przesunięta o tydzień, 
na 27 listopada 1998 roku. Sega chce 
mieć pewność, że konsolę w dniu pre- 
miery będą mogli kupić wszyscy zainte- 
resowanl. A zainteresowanie jest 
ogromne — wiadomo, że Dreamcast 
będzie najpotężniejszą konsolą do gier 
video. Oto ostatnie informacje poprze- 
dzające premierę tego cudownego 
urządzenia: 

1, Dreamcast to prawdziwe dzielo 
sztuki. Siła przerobowa DC (procesor 
SH-4 200 MHz, 16 MB RAM, chip gra- 
ficzny POWER VR 2ND GENERATION, 
12xCD ROM) trzykrotnie przewyższa 
moc obliczeniową akceleratora Vo- 
odoo2 I jest 20 razy większa niż Play- 
Station. Zdumienie budzą dwa systemy 
operacyjne (Dragon dla mistrzów i Win- 
dows CE z DirectX do konwersji z PeCe- 
ta) i dodawany na płytce Internet 
Explorer (to plotka, ale dajeiny jej wia- 
rę). Dodatkowo, do konsoli dolączany 
będzie modem 33,6 kbps (wymienny!), 
UTW LUEJEla BLOC WL IEM UPA JICH 
czami i komunikację z internetem. Dre- 
amcasta firmują: Sega, Microsoft, Nec, 
|CZIZEW i (Ir-(a113 


2. W dniu premiery konsoli, w japoń- 
sklch sklepach pojawi się pięć gier. 
Trzy z nich — VIRTUA FIGHTER 3 TEAM 
WYWIARECJAC Z WIATA SP AEICY0 (67.105 
VENTURE to absolutne mega-killery, 
które zapewnią systemowi doskonalą 
sprzedaź, Pozostale dwa — PEN PEN 





TRICELON i SEVENTH CROSS to gry, których 
chwilowym zadaniem jest zapełnienie niszy 
rynkowej. Być może będzie też szósta gra — 
pochodzący z Europy shooter IYCOMHYG. 

3. Amerykański i europejski termin pre- 
miery to 1 września 1999 roku. Sega w dal- 
szym ciągu będzie stawiać na konwersje ze 
swoich automatów. [Ya szczęście, Europa nie 
zostanie potraktowana na równi z Japonią — 
nasze wersje będą rozbudowane w stosunku 
do pierwowzorów. Przykład — japońska wer- 
sja SEGA RALLY 2 będzie „tylko” bezpośred- 
nią konwersją z automatu (5 tras, 4 samo- 
chody), zaś wersja europejska dostanie do- 
datkowy tryb „Challenge”, skladający się z 40 
(!) dodatkowych tras. Sega zapowiada, że po- 
dobne bonusy czekają w każdej z konwersji. 





4. Oprócz czterech tytułów wspomagają- 
cych start konsoli, Sega w pocie czola przygo- 
towuje kolejne konwersje z automatów (a jak- 
że...). (Ya kolejne produkty nie trzeba będzie 
czekać dłużej niż sześć miesięcy — niedługo 
pojawią się gry! DAYTONA USA 2 (wyścig), FI- 
GHTING VIPERS 2 (fighter), V.RTUAL ON 2 
(mech-fighter), HARLEY DAVIDSON LA RI- 
DERS (wyścig), SUPER GT (wyścig) i THE 
LOST WORLD (shooter na pistolet). 


5. Sega będzie walczyć — po porażce na 


rynku 32-bitowych konsol, DC to ostatnia 
szansa na odbudowanie zaufania klientow. 
Firma przygotowuje także oryginalne gry, nie 
będące konwersjami z automatów. Będą 
więc: GODZILLA GENERATIONS (studio Toho 
musi być wniebowzięte), VIRTUA COP 3 (sho- 
oter na pistolet), VIRTUA FIGHTER RPG (bo- 
haterem będzie inlody Shum — ten siwy, sta- 
ry pijak z VIRTUA FIGHTER), SONIC ADVEN- 
TURE (płatformer 3D), BURNING RANGERS 2 
OLE iGZ KU FAZ ZIN AO CON I; [2,05 
LPHHY (remake 16-—bitowego bestsellera), 
JULY (RPG), SUPER BIKE (wyścig), shooter 
ukrywający się pod roboczym tytułem „SHO- 
OTEK", seria gier sportowych — koszyków- 
ka, hokej, pilka nożna, golf, baseball i football 
CU CAGEUONKOCAN ZWUA WA NC) 
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też plotki na temat SONIC 8: KNUCKLES RPG, 
ale tytuł ten, ze względu na swoją infantyl- 
ność, ma nikłe szanse na dotarcie do Europy. 

6. W samej Japonii umowy z Segą podpisa- 
ło kilkadziesiąt firm developerskich. Częśc 
z ich gier na pewno trafi do Europy, warto 
więc o nich wspomnieć. Capcom pracuje nad: 
STREET FIGHTER 3 (wreszcieł), RESIDENT 
EviL 4 (trzecla część ukaże się jeszcze na 
PlayStation), STAR GLADIATOR 2 (fighter 
3D) i kiłkuczęściową grą RPG, Firma SNK — 









mistrzowie gier 2D — zaatakuje Dreamcasta 
z KING OF FIGHTERS 98 i KING OF FIGH- 
TERS RPG. Warp kończy prace nad horrorem 
D2, zaś koncern NEC ostro grzebie przy erpe- 
gach SEVENTH CROSS i SENGOKU TURB. 
Ciekawie zapowiadają się dwie gry zespołu 
Climax — BLUE STINGER (horror a la RESI- 
DENT EVIL) i LANDER (niesamowity RPG). 
inne, znane miłośnikom automatów i konsol, 
japońskie firmy tworzące na DC to: ATLUS, 
ASCH, BATYDAŁ, DATA EAST, GENYKI, HUMAN, 
IMAGINEEER, KOEI, KONAMI, TAITO, TAKA- 
RA, KING. 

7. Sega jest największym producentem au- 
tomatów do gier video na Świecie. Często tak- 
że sprzedaje swoją technologię — na przy- 
klad firmowany przez Tecmo fighter DEAD 
OR ALIVE hula w Salonach na automacie 
opartym na płycie Model 2, identycznej jak do 
VIRTUA FIGHTER 2. Do tej pory szczytem 
możliwości technicznych był automat VIR- 
TUA FIGHTER 3 TR (pracujący na płycie Mo- 
del 3 Step 2, zdolnej poruszyć 2 miliony poły- 
(UO EKUZ PZA ZI EKIAE) 
kolejny krok. Podczas październikowych tar- 
gów JAMMA (największa na Świecie wystawa 
automatów, naturalnie w Japonii), koncern 
zaprezentował swój najnowszy arcade board 
— NAOMI. Bebechy NAOMI to praktycznie 
Dreamcast z rozszerzoną pamięcią. To do- 
shonałe posunięcie Segi — w ten sposób 
wszystkie gry pisane pod NAOMI można bę- 
dzie bardzo szybko skonwertować na Dream- 
casta. Sega pisze na NAOMI grę HOUSE OF 
THE DEAD 2 (shooter na pistolet) oraz BLO- 
OD BULLET (scrollowane mordobicie), zaś 
Tecmo zaprezentowało DEAD OR ALIVE 2. tn- 
ne firmy, które chcą pisać gry na NAOMI, to: 
| //0/ 000) CYP ary OBRY, Ty ly ŁOBE CO /1/ EGYV LIG! 
WITAJ 6. |/YPAG, (OM SJ LIORKGIAKO W: 
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8. Sega „przechwyciła ” Bemarda Sto- 
lara, pracującego do niedawna dla Sony. 
Bernie był odpowiedzialny w Sony ża kon- 
takt z amerykańskimi developerami i — 
co widać po obecnej pozycji PSX — prze- 
konal większość z nich do opracowywa- 
nia gier na PlayStation. Efekty pracy Sto- 
lara widać już dziś. Część gier, które za- 
pewnil Dreamcastowi Stolar, to: ALONE 
INY THE DARK 4, DRAKAN, MESSIAN, 
BLOOD 2, ODDWORLD 3: MUNCHES OD- 
DYSEE, FIGHTIIYG FOKCE 2, POWERŚLA- 
VE 2, SHADOWMATY, DUKE NUKEM FO- 
REVER, TOTAL ANNIHILATION 2, AGE 
OF EMPIRES 2, MORTAL KOMBAT 4, 
DRONES, AKOLYTE, GALLEON. Trzy Pe- 
Cetowe killery — UNREAL, HALF-LIFE 
i QUAKE 5 ARENA także ukażą się na 
Dreamcasta, wzbogacone o opcję mode- 
mowego multiplayerowania. 

9. Developerzy z Europy także pracują 
nad grami dla Dreamcasta. Pierwsze de- 
mo przygotował wewnętrzny zespół Se- 
ga Europe — zakodowany przez nich w5 
tygodni trójwymiarowy engine po prostu 
zrywa kaSk.., Bizarre Creations pisze wy- 
ścig samochodowy METROPOLIS i coś 
jeszcze; powstała z byłych członków 
Adeline Software (LITTLE BIG ADVENTU- 
RE) grupa Io Cliche pisze shootera i wy- 
ścią. zaś Francuzi z UBI SOFT zapowie- 
dzieli RAYMAN 2 i MONACO GRAND 
PRIX, Zespół Argonaut ciężko pracuje 
nad CROC 2, Anglicy z Red Lemon (ucle- 
kinierzy z Gremlin — autorzy ACTUA 
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SOCCER 2) także pokochali DC. Rage $0- 
ftware konwertuje IXCOMING i pisze 
dwie zupełnie nowe gry, zaś Infogrames 
dziala przy OUTCAST i całej serii LOONEY 
TUNĘS. O licencje zabiega także kilka in- 
nych, znanych firm. 

10. [ia koniec trzy ciekawostki. Po 
pierwsze, krążą plotki że Sega zleciła 
opracowanie dreamcastowego emulato- 
ra PlayStation. Możliwe teź, że Sony bę- 
dzie starało się storpedować premierę 
DC przez opublikowanie Specyfikacji 
PSX 2. t ostatnia — niektore źródla do- 
noszą, że premiera PlayStation 2 płano- 
wana jest już na kwiecień 1999! W 
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W XII wieku Arnold, opat Citeaux, poprowadził 


krucjatę przeciwko siedmiotysięcznemu 


miastu Marmande. 


decydowana większość mieszkańców 

, „zdradzita” religię chrystusową, pozosta- 

ło zaledwie kilkuset chrześcijan. Kazano 

zrównać oksytańskie miasto z ziemią. Kapitan 

spytał co z owymi chrześcijanami, którzy pozosta- 

li wierni. Odparł mu biskup: „Zabijcie wszystkich. 
Bóg rozpozna swoich”. 

APOCALYPSE — najnowszy shooter firmy Acti- 
vision, jednoznacznie kojarzy mi się z tą historycz- 
ną sceną. Mamy niedaleką przyszłość. Genialny 
osobnik znany jako The Keverend (Wielebny), od- 
krywa metodę na połączenie ludzkiej wiary I nauki, 
a dzięki temu na doprowadzenie do końca Świata, 
Porywa cztery najbardziej wpływowe osoby na Zie- 
mi: Ssupergwiazdę muzyki pop, sekretarza obrony, 
prezesa rady naukowej i prezydenta USA. Za po- 
mocą skonstruowanego urządzenia, Wielebny od- 
biera owym czterem osobom jaźnie, implantuje 
zalążki nowych i... wypuszcza. Kiedy przyjdzie 
czas, na podświadomy sygnat zalążki przebudzą 
się i korzystając z potęg: polityki, nauki, perswazji 
i wojska, uczynią z czterech poważanych postaci 
współczesnego Świata Czterech Jeźdźców Apoka- 
lipsy —— Śmierć, Wojnę, Plagę i Bestię. 

Traf chce, że wraz z Treyem Kincaidem, na- 
ukowcem o usposobieniu Rambo, wpadasz na 
trop ponadczasowego Spisku. Kincaid staje się od 
teraz narzędziem w twoim ręku. Musisz wraz z nim 
odnaleźć Niszczycieli i wyeliminować ich, jednego 
po drugim. Książki pisać można o tym, kto gra 
w APOCALYPSE wspomnianego Treya Kincarda. 
Otóż, co pewnie wszyscy już wiecie, Bruce Willis. 
Ale nie! Mie jest to znowu jakiś chaotyczny zestaw 
polygonów, próbujący niezdarnie naśladować ge- 





niusz Wielkiego B. Dla sporządzenia Jego 
postaci w grze producenci zaprosili wiel- 
kiego aktora do studia, a tam zmontowa- 
li komputerową mapę glowy Willisa, jego 
motion capture, a nawet tzw. „lacial cap- 
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ture”, czyli ruchy twarzy! I powiem szcze- 
rze — nieźle im wyszło. Tak więc, jeśli 
zdecydujecie się na APOCALYPSE, wiedz- 
cie że czeka was kilka wspaniałych, nieza- 
pomnianych godzin z galopującym Bru- 
cem Willisem, grzejącym do wszystkiego 
co Się rusza („Bóg rozpozna swoich”) 
z karabinów i laserów, które przecinają 
wrogów na pół, bądź z dział elektrycz- 
nych, rozprowadzających przeciwników 
po ścianach z mocą Św. Raydena. 

149/018 40) OSR CNOCALOIUCZYC, 
dobrze, wypromowaną dobrze I zapewne 
dobrze się sprzeda. CÓŻ, należy jej się. IYo- 
watorskie sztuczki (jak 
choćby wepchnięcie w grę 
postaci Willisa) nie okaza- 
ły się kretowiskami na 
drodze do klienta. Wbudo- 
wano je kompetentnie 
i wspólnie generują za- 
mierzony efekt — tworzą 
shooter, jakiego na 32—bl- 
towce jeszcze nie bylo: dy- 
namiczny, efektowny i da- 
jący mnóstwo radochy. 
Rżnijcie wszystkich — 
Bóg rozpozna Swoich. 
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Trzydzieści! dwie osoby, 


OCEANIE re AE INEZ 
w jednym z sześciu miast w Polsce, 


ZUCIEWAJAOKGEA WZA OE 


Na początku będzie runda eliminacyjna, 
grana na Q2DM1 z DMFLAGS 1042. 

Z każdej czwórki awansują dwie osoby 
(w przypadku remisu, dziesięciomi- 
nutowa dogrywka pomiędzy zaintereso- 
WEW LUPUERUE OCHA SKABLALEIOE 


szesnastka zagra znów „double elimina- 
tion". Dziękl temu, po przegraniu tylko 
Ew AwaT NEK ZGEIICYANNCJ 
NEGEUOYAEW A CIHOIWTEUEWIONEN 
Dopiero druga porażka oznacza 
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ylm razem strategia, SpOSO 
by gry, talie i turnieje idą 
w odstawkę. Dzisiaj zaj- 
miemy się zupełnie od- 
miennym aspektem 
Maqic: the Gathering 

— mianowicie wy- 








mianami. 

Każdy z nas dysponuje pewnym, 
niestety ograniczonym (nad czym Gathering byłaby zupełnie inną qrą, 
bardzo boleje firma Wizards of the gdyby nie wymienianie się kartami. 
Coast) „funduszem karcianym” Jak się wymieniac? Na to pytanie 
Z tych pieniędzy kupujemy zazwy- niestety nie ma odpowiedzi. Tym nie- 
czaj zapakowane boostery i talie mniej, można kierować się pewnymi 
startowe, czasami jakieś akcesoria podstawowymi za- : | | - "IT 
przydatne w grze, innym razem karty sadami. — - = - 


| na sztuki. Jednak, pomimo tych cią- 
ję głych zakupow, praktycznie każdy gracz 
odczuwa braki w swej kołekcji kart, po- 
szukuje konkretnych zaklęć, jest w sta- 
nie oddac inne, mniej mu przydatne 
karty. | dzięki tym własnie zależno- 
sciom, instytucja wymiany kwitnie, 
zajmując nam kto wie czy nie wię- 
cej czastt niż sama gra. W każdym 
razie jedno jest pew- 
ne. Magic. 
the 


















Postaram się przekazać kilka 
prostych rad, ktore, mam na- 
dzieję, przydadzą się w co- 
dziennej praktyce. A więc do 
rzeczy: 
Bądź ptzygotowany do 
wymian. Miej świadomośc, które 
karty możesz oddać, pamiętaj za- 
wsze (ewentualnie zapisz) jakich 
kart szukasz. Karty, ktore masz na wy- 
mianę, staraj się w jakiś sensowny sposób 
zaprezentować — dobrym rozwiązaniem jest 
klaser. Utrzymuj w nim chociaż śladowy porzą- 
dek — nie mieszaj 1are'Ów z commonami. 
(8 Za podstawę przyjmij jakiś cennik, ale 
broń boże nie kieruj się nim bezmyslnie. Nie ma 
cenników idealnych — każdy z nich przystosowany jest 
do konkretnych sytuacji, środowisk, regqionow qeograficz- 
nych. Wartości kart w cenniku powinny być raczej traktowane na za- 
sadzie przedziałów, typu: „tania karta”, „średnia cena”, „drogie 
zaklęcie” itp. Jeśli chodzi o konkretny cennik, godne polecenia są 
różnorakie listy dostępne w internecie (zwiaszcza Cloister's Pri- 
ce List), ale jeśli nie masz do nich dostępu, wystarczy dowolny 
cennik z pisma bądź innego godnego zaufania źrodła. 
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zma 


(© Staraj się zachować 
twarz pokerzysty — jeśli na ja- 
kiejś karcie ci bardzo zależy, to nie 
rozpowiadaj o tym na lewo i prawo. 
Niekoniecznie wszyscy dookoła muszą 
wiedzieć, że jesteś za ową kartę 
, gotów dać dużo więcej, niż 
faktycznie jest warta. 
(© Kart, których z zało- 
żenia nie chcesz się pozbywać, 
nie pokazuj razem z kartami na 
wymianę. Lepiej niech ludzie, z któ- 















(© Nie staraj rymi się wymieniasz, wiedzą tylko o kar- 
się oszukiwać. tach, które oddać możesz. Tak jest bez- 
Jesli osoba pieczniej — unikniesz męczących i długo- 
z ktorą się trwałych namów i molestowania. 
wymieniasz, (9 Zwracaj baczną uwagę na stan kart. 
nie zdaje so- Wartość konkretnej karty jest wprost 
bie sprawy proporcjonalna do jej stanu. Wiele 
z wartosci osób jest bardzo czułe na tym 
kart — '._ punkcie i poszukuje tylko kart produkowa- 
uświadom ją. w stanie „mint” bądź „near _ _ nych przez Wi- 
Abstrahując mint” — czyli praktycznie _, _ zards of the Coast 
już od wzglę- 


niemal bez oznak uży- s T jest specyficzne. 


dów moralnych, wania. Nawet droga razie wątpliwości, 























takie zachowanie w cennikach karta można spróbować pewne- 
się oplaca — zdo- staje się bezwarto- go testu: zegnij dwoma pal- 
będziesz dobrą repu- = sciowym swistkiem pa- cami kartę tak, by jej przeciw- 
tację i zaufanie, co przy. piełu, gdy jest wygnie- ległe, krótsze krawędzie ze- 
wymianach jest wazne. | ciona, wytarta, bądź w in- tknęty się ze sobą. Po 
© Staraj się zdobywac karty ny sposób zniszczona. prostowaniu i wygładzeniu kar- 
pod kątem potrzeb innych graczy. Jesli (© Pamiętaj: oprócz sytuacji zu- ty, nie powinno być żadnych śŚla- 
wiesz, że twój znajomy poszukuje karty X, to _ pelnie bez wycofuj się Zw n zbyt nieko- dów. Jeśli są, masz prawdopodobnie 
zdobądź ją dla niego. Nie dosc, że wyświad- _ rzystnych dla le. Za sytuację bez wc go SO czynienia z falsyfikatem. Uwaga! 
czysz mu przyslugę, to jeszcze prawdopodob- _ miem np. pos ie kart potrzebnych do tal Pe 4. najpierw wypróbować tę meto- 

nie będziesz nieco „do przodu” po tych wy- na dzień przed turniejem. mmonach! 
imianach. (© Nie daj się oszukać. W Folsce zdarzały się już Najlepsze okazje do wymian 
(© Pamiętaj, że dużo można zyskać wyko- _ próby wymienienia się na karty będące w istocie stwarzają Ikiego rodzaju turnieje. 
rzystując roznice cen w różnych środowiskach podróbkami, czasem wręcz prymitywnie sporzą- Znajdziesz tu wielu graczy, niejedno- 
— a więc wymieniaj się w kilku miejscach. _ dzonymi na kolorowym ksero. Testów na oryginal- _krotnie z rożnych stron kraju, część 
W poniedzialek pojedź do innego sklepu ność karty jest wiele, ale najlepiej JP nich będzie poszukiwała w pośpie- 
niż w srodę, staraj się też w miarę po prostu spojrzeć pod świa: _ chu niektórych kart... Krótko mó- 
( tło — odbicie na właśnie na tu ch zawsze 












możliwości wymieniać w innych 
miastach. przy okzji wyjaz- 
dów. Takie zachowanie za- 
zwyczaj bardzo się oplaca. 


kartach ajlepsze wymia- 


| ę dużo i wy* 
hc 1i to 


ynie, le w tym 
ŚĆ W man zwy 
echodzi w jakość kart. 


(6 Nie gardz przy wymia- 
nach kartami w innych niż an- 
| ań | | qielski językach. Niektóre z kart 
(© Doko- -—__ Są bardzo poszukiwane — doty- 
nuj raz po raz wy- zcza tych co bardziej 
mian, ktorych h, takich jak japoń- 
nie plano- kore 






















wałeś — (9 Pamiętaj o różnic ceno- 
czasami wych związanych z edycjami. Przy- 
warto ktad? Necropotence z Ice Age jest dużo 
wziąc więcej warta niż z 5th Edition. 

karty, któ- 


re tak naprawdę nie 
są ci potrzebne. 
Oczywiscie, rob to tylko w przy- 


nadzieję, że jakaś 
powyższych rad przyda 
ym życiu gracza MtG. 








się w s 


padku, jeśli wymiana jest na- j A tymczasem zapraszam do wymian 
prawdę korzystna. Nowo na- k. ; W szym sklepie. Od tego będzie naj- 
byte karty wszak wymienisz i 3 latwiej zacząć. 


później na karty poszukiwane 
przez ciebie. 
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Mudy to jedna z podstawowych rozrywek 
internetowych. Znane są od lat, jest ich dużo, 
na niektórych można spotkać tysiące gra: 
czy... Skąd bierze slę tak wielka popularność 
tej formy komputerowej gry RPG? Powodów 
jest kilka: przede wszystkim, do gry w muda 
wystarczy telnet — program, który jest stan-. 
dardowym wyposażeniem każdego sieciowe- 
go systemu operacyjnego (nawet Windows:). 
Po drugie, do mudów całkowicie wystarcza 
modem o prędkości 14400 bps. Tutaj nawet 
trzysekundowe opóźnienie nie jest jeszcze la- 
glem (opóźnieniem). Po trzecie, nie trzeba za 
nie płacić — wystarczy dostęp do internetu. 

| AWAIKK= 
URZAZA SU 
jednak, mudy 
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KAZDYM MOMENCIE SAKLADARIA POSTACI MOZESZ WAPISAC "HELP" ANY UZYSKAC POMOC ra 


innego. Może- "s 


my wcielić się 





in daiałają, napinz 'affeota" 





EEN | 
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w piecjezje el- e żadne caary. 
fickiego maga Lae _ Koniec świata> 
lub ; krasno- 07Yhp 10limany><86076><[ 5 12] Dikn _ Huon Dor>at ta lo ta 


ludzkiego wojownika; możemy być 
ZZA ZALEWU DRO DÓW GIZA ZICJ EIA 
najlepiej wczuć w symulację charakte- 
ru odgrywanej postaci). Podczas swej 


[Cycorów]. apox . na tzwarpim o LAtu gadawy :) 
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" LACu ogranicza się do zabija- - 


TY LIKAŁ.UANACNAKTLCOJE = 
OT WOJOWACWIELINSKU CA 317 0080887 44/ 0040/ ty Mp sOrawasrm nia, natomiast na Arkadil wy- 
LPA LEJALUFSILIF h 


możemy wyzwać ich na pojedynek lub 
CZACJ PA LLCZEA (ok) CZE A ZNOJU CS 
trzeć do celu wędrówki. To właśnie in- 


konujesz zadania (questy). 
Kolejna różnica — na Arkadii 
nie znasz swoich współczyn- 
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terakcja ze światem i uczestnictwo 
w przygodzie dla wielu ludzi grających : 
jednocześnie decydują o właściwo- 
ściach uzależniających mudów. Mudy 
w odróżnieniu od IRCa, nle są tylko czczą po- 
gawędką, tu musisz biegać po świecie peł- 
nym niebezpieczeństw i zdobywać doświad- 
czenie potrzebne do kolejnych przygód. 

Zajmijmy się kwestią mudowania w Polsce. 
Przeciętny Polak nie mówi 'po angielsku na 
tyle dobrze, aby w pełni uczestniczyć w grze. 
Dlatego powstały mudy, „mówiące po pol- 
sku”. Nie są one jednak tak rozbudowane jak 
anglojęzyczne, przede wszystkim diatego, że 
SZEUOSYZA ZIEBUUCKCWA ZE CZW UYZI 
pracuje nad ich rozwojem. 

Jest wiele odmian mudów, najbardziej roz- 
powszechnione i jedyne obecne w Polsce są 
(o e CZE YOWADLUWUCEKOCYJLUTZAZ 
pu LP Różnice dostrzeżecie na przykładzie Ar- 
kadii (reprezentant nurtu LP — telnet arka- 
dia.rpg.pl) i LACa (typowy Diku — telnet 
rast.lodz.pdi.net, port 4000). Te dwa mudy są 
w pełni polskie — w innych gracz jest 
zazwyczaj zmuszony do używania angielskich 
poleceń, nazw umiejętności lub nazewnictwa 
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typu „level” zamiast „poziom”. 

Jeśli lubisz czytać duże ilości tekstu i wpi- 
sywać skomplikowane polecenia, Arkadia jest 
mudem właśnie dła ciebie. Z kolei pochodne 
Diku charakteryzują się wysyłaniem przez ca- 
ty czas dosyć schematycznych komunikatów, 
oprócz tego najczęściej kolorują tekst, dzięki 
(ZA UKOK OCCIE UK co PJ EU IZ 
istotną informację na ekranie (pod tym 
względem standardowy telnet z Windows jest 
bezużyteczny — nie uwzględnia kolorów). 

Podstawową cechą Arkadii jest przywiąza- 
nie do wlerności symulacji życia w jej świecie. 
Jest to momentami niedogodne, np. każda 
postać musi się drugiej przedstawić, aby ta 
poznała imię rozmówcy. Ograniczona pojem- 
ność pamięci postaci jeszcze pogarsza spra- 
wę. Wlelu graczy skarży się na znikanie przed- 
miotów, które automatycznie są wyrzucane 
przy wyjściu z gry. Z kolei na LACu nikt nie 
musi się nikomu przedstawiać, a przedmioty 
zapisują się wraz z postacią. Jednakże, gra na 


ników, natomiast LAC do- 
starcza ci masę liczb-para- 
metrów twojej postaci. Arka- 
dia jest bardziej 
rozbudowana (jej świat jest nieduży, ale 
bardzo ciekawy), jednak wlele osób woli 
mudy typu Diku ze względu na łatwiejsze 
rozpoczęcie gry oraz kanały umożliwiają- 
ce ogólną rozmowę jak na ircu, nleobec- 
ne w Arkadii, gdzie postawiono na petne 
odgrywanie postaci. 

Często słyszę od ludzi z mudami 
nieobeznanych, że gra tekstowa nie mo- 
że wciągać tak jak gry z bajeczną oprawą 
graficzną, super dźwiękami... To tak, jak- 
by powiedzieć, że filmy są lepsze od ksią- 
żek. Mud rozgrywa się w wyobraźni, więc 
od niej zależy „oprawa”l Osoby sceptycz- 
nie nastawione do mudów, po spróbowa- 
niu stają się ich zagorzatymi fanami. 

I jeszcze jedno: uczniowie i studenci 
mają często problemy z pogodzeniem na- 
uki i mudowania:). To tak na wszelki wy- 
padek, żebyście potem nie mówili, że was 
nie ostrzegatemi 
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Duracell Ulira to najnowsza generacja baterii stworzonych, 
uby jeszcze dłużej działać w nowoczesnych urządzeniach elektronicznych. 
Duracell Ultra. Tam, gdzie potrzeba więcej energii. 
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* CLAUSEWITZ 


Tyle z opowiastek, a teraz do rzeczy. W BRO- 
itant wa: po- OD WARS będziemy mieli do dyspozycji po 
nownie o po- _ dwie nowe jednostki jako Zergowie lub Ter- 
teżni terranscy _ ranie, a jako Protossi — trzy. Terranie zo- 
nen: atowiw staną wyposażeni w Valkyrie, powietrzną 
przelnegli dowod- fregatę uzbrojoną w wyrzutnie rakiet. 
cy Zergów, dostojni idealną do masowych ataków oraz 
protasscy kapłani w Medic (Medyka) — polowego chirur- 
Tym razem głównym qa, który posiada zdolnosc uzdrawia- 


tematem kąciku będzie długo ocze- nia walczącej piechoty. Wydaje się to 
kiwany dodatek — BROOD WABS. Zo- być bardzo przydatne, gdyż z pew- 
baczymy w niin, oprocz zupełnie swie noscią taniej jest uleczyć jednost- 
żutkich mapek z zapierającymi dech, kę niż rekrutować nową. 
A Do zgraj Ze- 
rqów dołączy się Lurker — tzw. Zerj Heavy nych laboratoriow koniederacji, 
Support Beast (zerqąowa ciężka bestia wspo- przez dlugie lata walczyla dla re 


magająca, w skrócie ZCBW), olbrzymi potwór beliantów Mengska. Ządny wia- 
zdolny do zakopywania się i atakowania z ukry- dzy Menqsk pozostawił ją jed- 
































cia. Zobaczymy także Devourer _ Zelig Iledvy nak, na pewną Śmierc w zara- 
Strike Flyer (zelqowy ciężki, uderzeniowy potwór żonym prze? 7eigów Świecie 
latający), swoim jadem źdolny do zniszczenia Tórsunis. Zerqowie wy€Zuli 
najlepiej nawet opancerzonej jednostki. rzadłm Spotykane zdolności 
W zastępy Protossów wkroczą wyanani niegdyś Kerrigan 1 postanowili dotą= 
Czarni Templariusze. Wśród ich jednostek żuajdą czyć jej geny do puli genów 
się siejący strach na polu walki Dark Teimplars, swojego gniazda. W ten spo- 
jednostki niezwykle szybkie I sprytne, Wraz z nimt sób powstala Kerrigqń Qu- 
do protosskiej floty dołączą Korsarze: Corsair — een of Blades — późniesza 
Protoss Support Fighter, protosskie mysliwce królowa Zerdów. 
wspierające, przeznaczone do zwalczania piechoty Zeratuj byl jednym z wy- 
zarówno terrańskiej jak i Zergów. Jeśli są Czami qnanych (7a niepedporząd- 


Templar iusze, ta I muszą też być 
Czarne Archony — Bark Archons. 
Dark Archons są wynikiem €ięż - 
kich ćwiczeń i długoletnich prak- 





Idwi r w protosskiej piers« nowymi krajo- tyk wykonywanych przez Czarnych Templariu= 
brazami, a także całą zgraję dodatkowych Szy. Tak jak i w przypadku zwyklego Archona, 
jednostek oraz kilku nowych bohaterów. Czarnego także tworzy się przez poświęcenie 

O>nowa qry jest następująca: po po- dwóch Czarnych Templariuszy, jednakże moce 
konaniu 2raowej Nudswiadomości, Czarego Archona są o wiele większe. Pamiętacie 
każda z ras probuje zreqenerować Swo- legendy krążąc: na Battle.net, opowiadane przez 
ją >poltczno>e wyniszczoną w długiej Deta testerów StarCraft, o tym, że w pierwszych 
i w;,czerpującej wojnie Protossi sta- wersjach gry byly jednostki protosskie, które mogły 
rają się połączyć z nieqdys odrzuco- przejmować kontrolę nad żołnierzami wroga. a które 
nymi, tajemniczymi Czarnymi Tem- poźniej wycolano? Tak! Tym razem powracają pod 
plariuszami, by iazem z nimi adbu- postacią Dark Archona, który dzięki wykorzystaniu " 
dowat swą ojczyznę, Aiur. Imperator drzemiącej w nim olbrzymiej energii psionicznej będzie miał ta- kowanie się prądowi Khala) z 
Menqsk I, osią- kie możliwości. Jego główną bro- Społeczności Protossów. Jest jed- 
gnąwszy władz” 1 nią będzie wykorzystanie siły nym z największych t zarnych 
nad wszystkimi wrogów przeciwko im samym. Templariuszy bardzo honorowy 
terranskimi ko- WEROOD WARS mamy jesz- i oddany tradycji Fo upadku Aiur 
loniami, — musi cze dwóch nowych.bohaterów: i śmierci swojego ucznia Tassadara, 
pilnować sw: go Kerrigan i Zeratul. Kerrigan, Zeratul postanowil polączyc Templa- 
stołka. 1 przede uczestniczka programu riuszy i Czarnych Templariuszy w jedną 
w zystkim Ghost. uratowana przez rodzinę, a lakże przywrócić zaufanie lu- 
uważać na Kerri- Menqgska z eksperymental- du Protossów do Czarnych Templariuszy 


gan, która za- 
stała  krolową 
Zerą0w. 


Staje na czele Czarnych. 
Dziś to by było na tyle. Do zobaczenia na 
Battle.net, może już na nowych mapach 
i z nowymi jednostkami. 
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zną i ukryj ich ciata. Wróć po GB. GB możesz 
też wspiąć się po skalnej ścianie. Przyjrzyj się 
jednak dokładnie Śladom niemieckiego pa- 
trolu, który krąży na terenie pomiędzy skalną 
ścianą i budynkami — w Śniegu ukryte są 
miny. Będąc na górze Szpiegiem, zajmij pa- 
trol 
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THE LEOPOLD 
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clała. Zajmij Decoyem dwóch chodzących 
I wykończ ich harpunem. Podejdź do zabudo- 
wafń. Pozbądź się trzech Niemców (najpierw 
dwóch chodzących, a potem stojącego). Za|- 
mij się żołnierzami patrolującymi teren wokć 
domu z flagą. na nabrzeżu. 
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CZWARTA,|ZARAZEM OSTATNIA 
CZĘŚĆ OPISU PRZEJŚCIA DOSKO- 
NAŁEGO SANITARIUM. 
ZACZĘŁO SIĘ W DESZCZOWYM 
SIERPNIU, KOŃCZY SIĘ W 
ZIMNYM I MOKRYM LISTOPADZIE. 
LIŚCIE Z DRZEW. CZAPKI Z GŁÓW. 
ZBYSZKO Z BOGDANCA. 
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115 a 1 Środka wioski, gdzie znajdował się imponują- 
J.LONSS cy posąq szalonego boga — twojego najwięk- 
| Pe szego wroga. Zrób wreszcie użytek z noszo- 
nych totemów i ustaw je w odpowiedniej ko- 
lejności: po lewej symbol wody. po prawej 
symbol wiatru, zaś w samym srodku — jagqu- 
ara. Chwilę potem znajdziesz się w labiryncie. 
Rada numer jeden: unikaj elektryczności. 
Poza tym, poruszaj się w następujący sposób: 
wpierw rusz drogą południowo-zachodnią, 
potem zas iusz na póinocny zachód, aż do- 
trzesz do schodów. Zejdź po nich i idź na po- 
iudniowy zachód, do następnych schodów. 
Potnocny zachod, polnocny wschód do pierw- 
szego węzła, potem południowy wschód. Idź 
tą drogą, mijając kolejiy węzeli, potem rusz 
ścieżką, prowadzącą do schodów na górę. Pię- 
tro wyżej rusz po prostu przed siebie. zas qdy 
dojdziesz do kontrolki, wciśnij kryształy po 
bokach, po czym wduś niebieski przycisk po 


| (Gaudino 
| 4 






statnia rozgrywka nie Zagadka nie powinna 
została przedstawiona” ” ”Sprawić Ci trudności, jeśli 


iopatologicznie, tak jak działać będziesz powoli 

poprzedzające ją zaqad- i z rozwagą. Podejdź do za- 
ki. gdyż bardzo trudno jest opisac odpo- wieszonych na dlugim 
wiednie zagrania i taktykę. Zapewniam pręcie kamiennych blo- 
jednak, że załapanie odpowiedniego ryt- ków i rzuc okiem na zdo- 
mu i hm... drygqu, to jedynie kwestia (bar- biące je symbole. Teraz 
dzo krotkieqo) czasu. Uwaga: warto pod pchnij raz blok drugi od 
koniec, częsciej niż podczas reszty gry. lewej, dwukrotnie blok 
zapisywać jej stan. Nierzadko powrót do trzeci od lewej, trzykrot- 
znanych już przygod lub ponowne usły- nie blok czwarty od lewej 
szenie jakiejś wypowiedzi mogą znacznie i tak dalej, aż do końca. 
ułatwić zrozumienie całości. Mi pomogty. Jeśli wszystko zrobiłeś 
I to chyba na tyle. Z czystym sercem ino- dobrze, zabierz totem ja- 
gĘ napisać już finish. quara i Śmigaj w stronę 

1 








prawej stronie. Stamtąd idź na północny 
wschód, po czym wdrap się po schodkach na 


górę: Przejdź przez-poła ełektrycznosci, po = 


czym zbiegnij po schodach prowadzących na 
południowy zachod. Gdy dojdziesz do kolej- 
nych schodów, wejdź na górę, dobierz się do 
statui i pociągnij za jej rękę. Znowu kurs na 
połnocny wschód, znowu schody na dół w kie- 
runku południowo-wschodnim, znowu zbie- 
gamy na dół. Dojdz do wajchy i pociągnij ją. 
Otworzy to bramę. Wejdź po schodach na gó- 
rę, ruszaj na północny wschód i... po scho- 
dach w dół. Idź wciąż przed siebie, pociągając 
po drodze wajchę. aż dojdziesz do wielkich 
ust. Z odwagą w sercu wejdź w nie, zaś w Środ- 
ku — zabierz maskę. | wiesz co? Skończyłeś 
chyba najbardziej zagmatwany rozdział! 


9. JEDNO Z TRZECH 

Uwaga! Jest to jeden z trzech sposobów 
ukończenia gry. Aby zakończyć ten rozdział, 
należy skompletować częsci statui, znaleźć 
komiks lub też zdobyć lalkę. Poniższy opis do- 
tyczy pierwszej możliwości. Oczywiście, 
wszystkie sposoby prowadzą do zakończenia 
tej zagmatwanej przygody. Warto spróbować 
każdego, aby maksymalnie przedłużyć czas 
spędzony z SANITARIUM. 

Jako aztecki bog sforsuj kolce, odgradza- 
jące dyniową ścieżkę. Na ścieżce, wybieraj na- 
stępujące kierunki: środkowy prawy, dolny le- 
wy, górny prawy, górny lewy, środkowy lewy 
i dolny prawy. Celem twej podróży jest... 
czaszka. Zabierz ją i opusć ścieżkę dyniową. 


Rzuć okiem na groby i poczekaj na pojawienie 
się ducha. Użyj na nim czaszki. Jako dzielny 
cyklop Grimwall, otwórz trumnę i wyjmij 
z niej głowę statui aniota (pierwszy i drugi 
rozdział, pammiętasz?). Przełącz na azteckiego 





wojownika i sforsuj ciernisty most. Dojdź do 
wielkiego klowna i daj mu w zęby. Nie jest to 
jednak byle jakie bicie komika — wpierw 
uderz go w czerwony, potem eólty zielony, 


Zaś na końcu niebieski ząb. Wycisk zrobi na fi- 





qurze niemałe wrażenie. Klownowi wy- 
padnie bowiem nos. Przez powstałą w ten 
— sposób dziurę może prześlizgnąć się ma- 
ta Sarah, która powinna zabrać z drugiej 
strony skrzydła anioła. Potem dziewczyn- 
ka winna udać się na drewniany most. 
Dojdź do zamku, zaś w środku wdrap się 
po schodach na górę (dużo ich tu, eh?). 
Jako Sarah przejdź przez pajęczą sieć, po 
czym przełącz się na Azteka. Przed statuą 


























znajdują się wd: płyty. Załóżmy, 
że pierwsza od lewej nosi numer 1, zaś 
numery płyt będą rosły, jeśli będziemy 
obserwować je od lewej strony. Mówiąc 
krótko, pierwsza od lewej to 1, pierwsza 
od prawej to 5. Skacz po płytach w na- 
stępującej kolejności: 2,3,3, 1, 4. 
Jako Grimwall przesuń statuę. Ukry- 
te za nią anielskie skrzydło bardzo 
szybko znajdzie się w twojej kieszeni. 
Ściągnij wszystkie ciała z pali, po czym 
zabierz kolejne skrzydło. Wyjdź z zam- 
ku, po czym wkrocz do gniazda. Jako 
cykłop uruchom maszynę po prawej 
stronie i wyjmij pazur z plastra miodu. 
Podnieś kratę i jako Sarah przejdź przez 
nią. Gdy wyjdziesz, zmien się w Azteka 
_ i ruszaj do miejsca, gdzie zamocowana 
jest lina. Odetnij ją pazurem, przeistocz 
się w Sarah i wracaj przez kratę, skąd 
przyszedłeś. Zabierz część statui, po 
czym ruszaj do zamku. Tam zmontuj 
wszystkie części statui i wejdź po scho- 
dach na górę. Przejdź wszystkie bramy. 
Wskakuj do portalu. 
Oto ostatnia rozgrywka. Ostatnia 
gra doktora Morgana. Musisz przejść 
trzy rundy, bazujące na tym samym 
schemacie. Teraz musisz poradzić sobie 
sam. Powodzenia. A jak skończysz, prze- 
czytaj „Lot nad kukułczym gniazdem” 
Kena Keseya. Tyż o waryatach 5 
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5. RIVERS OF FIRE 

Zeskocz z kwiatu I szybko biegnij 
w prawo (spod rośliny wyskoczą potwor- 
ki). Powinieneś w końcu dotrzeć dó ekra- 
nu z wielkim skalnym stupem i metało- 
wym. przyciskiem w ziemi. Stanięcie ńa 
przycisku spowoduje wyrośnięcie z ziEMił 
mniejszego stupa blokującego drogę 
Wróć na 
PO: 
przedni 
ekran 
w lewo. 
Mu też 
jest me- 
taliowy 
przy- 
CIS — 
Opusz- 
cza na chwilę wielki siup, tak że moż!| 
przedostać się naskolęjny ekran. Pamiń 
luj żeby nie nadepnąć na przycisk wł 
agjący mniejszą blokadę. Teraz czeka c 
mdrowka nad rzeką lawy. Wykorzystuj: 
chwyty w ścianach podążaj w praw 
Uważaj na fontanny ławy i Ściekający jad 
ISP ze sciany). Skalne wysepki, uno- 
""eoĘe na lawie. zanurzają się po pew- 
"OESIE. Ekran z trzema kamiennymi 
=EEMAM 1 stworkami na nich: ten na 
"mej" 1obi „trzesienie ziemi”, któ- 
w "CF = ciany. Zabij _, zanim to zro- 
u "Er NF pn m erranie dostań się na 
SNP dz w prawo. Pozabijaj prze- 
"MOS na poprzedni ekran. Ffym 
NNS Ar pod półką, po Ścia- 
nie wa 129 ,, Wspinaj się na samią górę 
umkoów jaću. © *rwi i pająków. Korejna 
VENASFO [PF Petnach nad lawa dy do- 
Usea, (o »aarych połek, wybierz drogę 
pod mnii %*+ "astępnym ckranie dostań 
„iĘ do na_ionl* pizek ip je pod nawisem 
*%alnym i |*>mie" w pnącze. Wróć do 
MA* «siara I tym razem idź górą. 
7 pnąc" «stan się do wnęki w scianie 
iw Jor 






3 CAVERNS OF 
DOOM. , 


łu musisz się spieszyć, inaczej zosta- 
Mie z Zmiażdżony przez skalne Stupy. Jak 
pobrać ten tor przeszkód dowiesz SiĘ, 
przypatrując się kolejnym dziewiętnastu 
aPenóm zamieszczonym na Reset CD. 
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Przy przejściu tego levelu pomocne będą 
mapy poziomu. Dostań się na półkę skalną 
Superstrzatem rozwal głazy tarasujące wej- 
Ście. W środku czeka na ciebie nowy wróg — 
zakuty w zbroję, dwunożny. Strzela ognistymi 
kulami (jak latające upiory) oraz robi ognistą 
falę pędzącą po ziemi (jedyny sposób na nią, 
to wykonać podskok). Po zabiciu takiego 
stwora musisz jeszcze zniszczyć mózgi, które 
po niim zostaną (skumułowanym strzaiem) 

a każdego wykluwają się dwa nowe potwo- 
ry: m następnym ekranie powoli przejdź po 
faneUchiu (jeżeli spadniesz to nie zabijesz Się: 
po prastuw trochę innej kolejności poźwie- 
dzasz pomi szczenia). idź w prawo. Dotrzesz 
w koncu do ekranu z trzema pizyssawkamii. 
Nie możesz stanąć na różowym pizycisku. PO- 
czekaj, aż dwie przyssawki równocześnie się 


uniosą, przeskocz nad przyciskiem i szybko 
przebiegnij pod przyssawkami. Następny 
ekran to Ściana z tańcuchami. Możesz nie 
używać tańcuchów, tylko spaść na dół, ale pa- 
miętaj, że i tak będziesz wracat po tej Ścianie. 
dlatego lepiej mie” oczyszczoną dronę. Pa 
dole wciśnij przycisk — po biokach w Ścianie. 
które się pojawią, dostań się na półkę po le- 









Ft 
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wej. Wcisnij przycisk. Wróc na poprzedni 
ekran. Znów wciśnij przycisk i wspinaj się na 
qórę (uważaj, na „łańcuchowej ścianie” poja- 
wią się pająki). Wróć do ekranu z fańcuchem 
nad przepaścią Spadnij z lewego końca tańcu- 
cha — bądz przygotowany na atak. idź w pra- 
wo. Ztap się bloków w ścianie i przejd? na dru- 
qą stronę wyfWy (jeżeli na początku levelu 
spadteś z łancucha, to musisz dotrzeć do te- 
qo ekranu, IŚĆ w prawo, wspiąć się po priączu, 
wspiąć się po drabinie —— następny ekran 
w prawo to ten z trzema przyssawkami). WCI- 
Śnij przycisk — pojawią się dalsze bioki na 
Ściarie. Nie wciskaj przycisku pod Ścianą (ze 
ściany przejdz na łancuchy, a z nich dopiero 
na ziemięj, Stan na przycisku po prawej stro- 
nie (otwiera*przyssawkę po lewej) i zabij pos 
tworki, ktore Wypuścisz. Przeskocz nad przy- 
ciskiem pod Ścianą fidź w iewo. Zejdź po dra- 
binie i WOSRij przycisk. Wroc do sciany — po 
















rasz przyssawkę po 
prawej  — | 
wypuszczasz dwu- | 
nogi. Przejdź przez 





łejście i drabiną na dół. Zejdź na 
sam doł drabiny. Zrób z dwunoga mózgi 
i szybko wespnij się na drabinę, zanim wykju- 
ją Się nowe. Kiedy czerwie będą zajęte 
waniem dwunoqów, Szybko przejdź po tafieL- 








o Fach na ekran w iewć IEA "=" ( 
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+ przedostać się na drugą stronę 
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Podczas wykonywania misji napisz G, wci- 
śnij Slnft-C, a _ następnie wklep 
BIGASSSNHIELDS i naciśnij Escape — w ten 
sposób staniesz się niewidzialny. Możesz 
także wstukać IAMTHEMASTER — w tym 
momencie automatycznie kończysz misję 
powodzeniem. 
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Jeśli chcesz uzyskać bardzo wysoki 
współczynnik Constitution, musisz zrobić 
co następuje: 

— Użyj zaklęcia magicznej strzały 

— Kontynuuj używanie nawet po tym, kie- 
dy wyczerpie ci się mana 

— Skończ zabawę w momencie, kiedy spo- 
strzeżesz, że straciłes wszystkie punkty 
energii (hit points) z pól MAXIMUM i CUR- 
RENT 

— | to tyle — teraz sprawdź Constitution 
swego bohatera! 


MIU LUUDY 
ALLNIAANALIE 














Marine (nurek) może przenosić dwóch 
innych komandosów w swoim plecaku. 
Dokonanie tego wymaga co prawda 
nieco zręczności, myślę jednak, że war- 
to — jego zdolność pływania pod wodą 
bez rozpoznania jest godna pozaz- 
droszczenia. Jak tego dokonać? Wy- 
starczy że w momencie gdy nurek 
Spuszcza powietrze z pontonu, naka- 
żesz wsiąść doń dwu komandosom. Za 
chwilę znikną oni z pola widzenia, 
a przedstawiające ich ikonki pojawią 
się nad plecakiem nurka. Ot i cała filo- 
zofia. Podkreślić trzeba jedynie, że ope- 
rację należy wykonać bardzo szybko! 
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DESCENT: FREESPACE 


Aby uaktywnić kody, wpisz WWW.VOLIION-INC.COM, a na- 
stępnie trzymając wciśniętą tyliię [—] naciśnij następujące 


maqiczne przyciski: 
© — Wysyłasz wiadomość do przeciwników 


Shift C — Przełącza dostępność środków zagłuszających (co- 


untermeasures) na wszystkich statkach 

K — Niszczy cel 

Shift K — Niszczy namierzony podsystem statku 

AIt K — Zadajesz sobie dziesięcioprocentowe szkody 
I — Niezniszczalność 

Shift I — Przełącza niezniszczalność dla celu 


( — Włącza i wyłącza fizykę w stylu starego Descenta 
Stali W — Nieskończona ilość amunicji dla wszystkich stat- 


ków (w tym i twojego) 


W — Nieskończona ilość amunicji dla twojego statku 
6 — Wszystkie pierwszorzędowe cele misji zostają uznane za 


zaliczone 


Shift G — Wszystkie drugorzędowe cele misji zostają wyko- 


nane 
RIt E — Zaliczyłeś wszystkie dodatkowe cele misji 


| 98 —Przewija do przodu przez całe dodatkowe uzbrojenie 


Shift 3 — To samo co poprzednio, tylko do tytu 


0 —Ato z kolei przewija przez dostępne uzbrojenie podsta- 


wowe (do przodu) 
Shift O — Jako, tylko do tytu 












































item" 


grać) 
czu 


i użyj go 


użyć 















































R — Cel zostaje dozbrojony 
UWAGA (raczej nieprzyjemna) — 
Nie możesz zaliczyć misji jeśli po- 
sługujesz się cheatami :( 


INNITAŁ, 


Wpisz podczas gry: 
AWAYGOAL — Drużyna przyjezdna 
zdobywa gola 

HOMEGOAL — Drużyna gospodarzy 
zdobywa gola 


FLY HARDER 


2 — PHO 

| 3—MET 
| 4 —BLA 
| 5— SUP 
6 — TRA 
7—UWA 

8 — NEO 





Oto w jaki sposób można klonować 
przedmioty używane podczas walki: 


1. Wyposaż jedną z postaci w „W- 


2. Rozpocznij starcie (najlepiej ta- 
kie, które będziesz mógł łatwo wy- 


3. Użyj „W-item” na jego posiada- 
4, Wybierz dowolny przedmiot 
5. Wybierz drugi przedmiot (ten, 
który chcesz powielić), ale nie wy- 
bieraj postaci, na której chcesz go 
6. Zamiast wybierać wspomnianą 
postać, naciśnij GANCEL — otrzy- 
mujesz zduplikowany przedmiot! 


FLESH FEAST 


ULISKE 


Podczas gry naciśnij Left Shift,Left 
Control, Left Alt, Home — poziom 
zakończy się powodzeniem. 








ne =" | 


Kody do poziomów: 


|-WAR 


Otwórz katalog, 
w którym zainstalo- 


waleś I-WAR. We- | 


wnątrz - powinien 
znajdować się folder 


d 


PSG — otwórz go. 


Następnie, we- 
wnątrz niego, otwórz 
kolejno foldery 
RESOURCE, SCRIPTS 
i PRECEDEŃCE. We- 
wnątrz tego ostat- 
nieqo znajdziesz plik 
o nazwie PREC. 














| 


Otwórz go przy pomocy arkusza 
kalkulacyjnego (np. Excel) i zmień 
wartość wszystkich liczb w ko- 
lumnie PREC na 0. Zapisz dokona- 
ne zmiany. W ten sposób uzyska- 
łeś dostęp do wszystkich pozio- 
mow |--WAR. 


WIUKGWDOLW IDE 


Wybierz dowolny typ wyścigu poza 
SUPERCROS$8. Kiedy już znajdziesz 
Się na torze, zjedź z właściwego 
kursu i jedź w kierunku brzegu te- 
renu. Po pewnym czasie dojedziesz 
do wielkiej Ściany otaczającej kra- 
jobraz. Uderz w nią. Jeśli porusza- 
leś się z wystarczającą szybkością, 
powinieneś wylądować na jej 
szczycie (twoje ciato nie musi tam 
lądować, wystarczy, że uczyni to 
motor — po chwili zmaterializu- 
jesz się we właściwym miejscu). 
Kiedy ponownie będziesz zdolny 
do jazdy, skieruj się w kierunku 
krawędzi. Po chwili zostaniesz „ka- 
tapultowany” (ze stosownym 
dźwiękiem wystrzatu z dziata) i po- 
- szybujesz w kierunku terenu wy- 
ściqu. Mito zobaczyć, jak gtęboko 
w terenie gry jesteś w stanie wylą- 
dować. 


MSFLE 


Kiedy jesteś w trybie RACING (nieza- 
leżnie czy wybrateś szybki wyścig, 
czy też cały Sezon), przygotuj się na 
zapalenie się żółtego Światła. Jeśli 
oczekujesz w kolejce na zieloną fla- 
gę. uderz swym lewym przednim 
zderzakiem w prawy tylny zderzak 
samochodu oczekującego przed 
tobą i zepchnij go w lewo. Za każ- 
dym razem kiedy to zrobisz, prze- 
Suwasz Się w kolejce o jedno miej- 
Sce. Jesli jesteś wystarczająco 
Szybki i ostrożny, możesz zająć 
pierwszą pozycję na starcie. 


LULUDYIEU 


Jeśli handlujesz z Deresta, musisz 
zrobić co następuje. Wybierz 
przedmiot do kupna, wpisz dużo 
cyferek i naciśnij Enter. Cena spad- 
nie poniżej zera — kolesie w skle- 
pie płacą ci zd pobieranie towaru 
z ich magazynu! Możesz w ten Spo- 
sób wyciągnąć tyle kasy, ile będzie 
ci potrzebne. Jeśli nie zadziała za 
pierwszym razem — próbuj dalej. 


by z cyfrą 6 na początku. 
I LEL ULA |; 


Naciśnij Shift i tylię [—] — ukaże 


się konsola. Teraz wpisz: 

uggernaut — Tryb boski 
goldhium — Latasz 

wraiih — Przechodzisz przez Ściany 
positions — Pokazuje twoją pozycję 
(xy, Z) 

a_IMoOvEenIE X,y,Z — Przenosisz się do 
podanych współrzędnych 

dir maps — Podaje dostępne mapy 
map x — Przenosi cię do mapy X 

ode to jack — Zabija wszystkie po- 
twory na danym poziomie 

impulse 911 — Nieskończona amuni- 
cja i przedmioty 

sphawn x — Tworzy dowolny przed- 
miot lub postać 

Przedmioty do użycia wraz z polece- 
niem SPAWX x: 

w_saher 

w_assault_rifle 

w_crosshow 

w_laser_rifie 

w_gauss_gun 

w_grenatde_launcher 
w_rocket_launcher 

w_fiame thrower 

w chain gun 

w_plasma_generator 

w_ptp_cannon 

I_medical_kit 

i_flak_ jacket 

i_hody armor 

i_refiectarmor 

i heatshield 

i_energyarmor 

i_energyshiekt 

I_molotov 

i_gas_gren 

I_claymore 

i_fioat_disk 

i_rocket_net 

i gas _mask 

I_laser_sight 

I_disk 

i_enhancers 

I_shuriken 

I_implosion 

i fragger 

I_radshield 

i ir goggles 

i stealth 

I_grav_helt 

i_force_harrier 

i overrkie 

i fiare 

I_demopack 

i_energyshield 

i dome _tlevice 

i_dome_crystal 


MEAN ARENAS 


wpisz „CHEAT” w miejscu wpisywania 
haseł. Podczas gry nie używaj dopatu, 
zamiast tego zbieraj wszystko, co 
wpadnie w twe ręce. Na samym końcu 
labiryntu zbierz klejnot przed wzię- 
ciem monety. Kiedy zbierzesz klejnot, 





uaktywni się poniższa lista przycisków urucha- 
miających cheaty: 

HELP — Skok do następnego poziomu 

W — Uaktywnia broń 

DEL — Wtącza ostony 

B — Dostajesz bomby 

1 — Otrzymujesz dodatkowe życie 

E — Energia w prezencie 

A — Wszystkie monety zostają zebrane 

F — Zatrzymuje potwory 

wpisz jeden z poniższych kodów w miejscu wpi- 
Sywania hasła: 

CHEATOFF — Wyłącza cheaty 

REVEAL — Ujawnia potożenie ukrytych przejść 
S0NIC — Przyspiesza szybkość dziatania gry 
NORMAL — Powrót do normalnej szybkości 
Podczas gry w trybie pojedynczym wpisz jako 
hasto QSSIFS4UYLSZWGKUN3 — zostaniesz prze- 
niesiony na trzeci poziom, z ilością żyć umożli- 
wiającą tatwe ukończenie gry. 


NFL QUARTERBACK CLUB 









| Poniższe kody należy wpisać podczas wyboru 
drużyny w trybie „inpreseason” 
F1,F1,Fe,F2,F1,F2 — Turbo 

Fl,F1,F1,F3,F1,F1 — Boisko zostaje zaminowane 
F4,F2,Fo,F3,F4,FO — Dostęp do 47 historycz- 
nych drużyn 

F4,F2,FO,F4,F4,FO — 47 innych historycznych 
drużyn 

F1,F1,F3,F5,F1,F3 — Powiększa się zasięg wyko- 











pu/rzutu 
F1,F1,F3,F4,F1,F3 — Gracze zamieniają się w cie- 
nie 

| FI,F1,FO,F3,F1,FO — Na boisku robi się bardzo 
Ślisko 





F1,F1,FO,F2,F1,F5 — Dostęp do superdrużyn 
F1,F1,F4,F4,F1,F4 — Drużyny stają się wyjątko- 
wo szybkie 








RAINBOW SIX 





Aby wtączyć cheaty, wciśnij podczas gry [' 1(apo- 
strof) i wpisz: 

TEAMGOD — Tryb boski dla catej drużyny 
AVATARGOD — Tryb boski dla pojedynczego gra- 


cza 
CLODHOPPER — Powiększa dtonie i głowy boha- 
terów 

MEGANOEGIN —- Głowy bohaterów stają się qi- 
qgantyczne 


BIGNOGCIN — Postaci biegają z dużymi głowami 
(ale mniejszymi niż meqanoqqinowe) 
SFNGERDISCOUNT — Uzupełnienie amunicji 
NOBRAINER — Wytącza sztuczną inteligencję 
komputera 

DEBUEKEYS — Wiącza skróty klawiaturowe de- 
buqgera 

TURNPUNCHKICK — Zamienia graczy z trój- 
w dwuwymiarowych 

1-900 — Ciężki oddech 

EXPLORE — Wtączą/wytącza warunki zwycięstwa 


A LLSLUAJ 


Użyj kodu „Kironos” aby uaktywnić ukrytego 
gracza — Sonorka. 








NIGJKI 








URS 





Zgodnie z zasadami fair-play i ku realizacji hasła, że liczy się 


udział, a nie zwycięstwo, Adams O'Rayou stwierdza, że oglasza, 
że przyznaje trzy równorzędne pierwsze miejsca (kolejność na- 
zwisk według porządku alfabetycznego drugiej litery imienia): 


Maciejowi Kicunowi z Katowic, 
Michałowi Piwowarkowi ze Szczecina oraz 
Łukaszowi Hoffmanowi z Poznania — jego dzieło znajdziecie na 
RESET CD 


Satysfakcjonujące nagrody zostaną doręczone przez doręczy- 
ciela i wręczone przez wręczyciela. 
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Johny czując niemity zapach środków cucą- 
cych obudził się. Stwierdzit, iż znajduje się 
w szpitalnym pokoju. Rozejrzat się. Nad jego 
tóżkiem wisiała półka. Po bliższym przyjrzeniu 
OS ARA LOEUUCJELOR Ea OE 
ale bardziej zaciekawit go słoik po konfitu- 
rach, który leżał na półce fachowej roboty. Był 
na nim naklejony plaster z napisem, który 
Johny odczytał z właściwym mu przy tej czyn- 
ności wysitkiem. Gtosit on: „Serce Johnego”. 
W środku istotnie znajdowało się czerwone, 
mlęsiste coś. „Coś”, gdyż Johny nie bardzo 
mógi sobie przypomnieć lekcję anatomii. Zna- 
EMCAA NY UNC CHCA Z GTCYA KATO ICH 
chem na ustach w kierunku korytarza, Ku je- 
go zdziwieniu, ten okazał się pieklelnie długi. 
Na szczęście na Ścianie nakiejone byty strzat- 
ki z napisem „Jadalnia”. Johny ruszyt tam 
z jeszcze większym uśmiechem. Na miejscu 
kupit kaszankę i „Przewodnik turystyczny po 
szpitalu”, O ile to pierwsze schował do kiesze- 
ni z zamiarem zachowania na pamiątkę, o tyle 
to drugie obejrzat na mlejscu. Na pierwszej 
stronie przeczytał: „Klinika doktora Profana 
Butana”. W skąpym umyśle Johnego zaczęła 
się rodzić równie skąpa myśl. Po dtuższej 
chwili Johny doszedi na piechotę do wniosku, 
iż po części spełnia się jego sen. Jeszcze nie- 
dawno patrzył w serce, a... No właśnie, czy 
miat serce? Johny sprawdził puls. Rezultat 
nle zdzlwit go (to przez przespaną lekcję ana- 
tomii) — nie czut tętna, więc on, Johny nie 
miał serca, swojego ulubionego organu. Joh- 
ny postanowił znaleźć za wszelką cenę drugie, 
zastępcze, czerwone, mięsiste coŚ, a raczej 
dawcę czegoś. Ponieważ zapasy inteligencji 
Johnego wyczerpały się, przestat myśleć 
i wrócił do poprzednio wykonywanego zajęcia. 

Na kolejnej stronie znajdowała się mapa 
szpitala. Johny wyczytat tam takie nazwy: 

SZEW Z CIA LENO ZIUL ZACK 
„lądowali” tam żotnierze po operacjach wo- 
jennych), oddziały: Potożniczy, Intensywnej 
Terapii, gabinety: Okulistyczny, Dentystycz- 
ny, Biuro Ordynatora Doktora Profana Buta- 
na, Biuro Informacji, Stotówka oraz Sklep. 
Jednak najbardziej przykut uwagę Johnego 


kolorowy napis ODDZIAŁ PSYCHIATRYCZNY. 

Johny z właściwym mu uśmiechem ruszył 
do Biura Ordynatora. Po drodze czytat requla- 
min Stotówki: 

1) Każdy pacjent ma prawo wyboru między 
PZ LCIELIOW ZACK PZW SIEDZE 

Ponieważ Johny nie przepadał za ową zupą, 
dalszej części regulaminu nie czytał. 

Johny kontynuowat wędrówkę. Przeszedł 
przez długi korytarz, stanąt przed drzwiami 
i wszedł do środka. 

a LELUB Ea HEN GOT ARA AAONNA 

— Witaj Johny — odpowiedział Profan Bu- 
tan, dla przyjaciót Profi. 

— Dlaczego zostatem pozbawiony organu? 
a ELO 

— Bo byt przyczyną choroby, zawału serca. 
Nie możesz go już używać, ale możemy ci dać 
zamiast organów harmonijkę ustną bądź 
skrzypce, ale jeśli znajdziesz dawcę organu to... 

e * 

Johny udał się do Biura Informacji. Zatrzy- 
mat się przy drzwiach, na których wisiała ta- 
bliczka z nazwą pomieszczenia i druga z na- 
AKU (ZE WA CJACZ WW ECCO, 
uznał, że jest bliski rozwiązania zagadki snów. 
Przypomniał sobie o wróżce I o tym co powie- 
działa po wizycie. Postanowił to sprawdzić. 
Bez wahania wszedł do Środka. 

WKS ZACWYZIE 

— Dzień dobry — odpart — Proszę 
o wszystkie stowniki — dodał. 

Po godzinie wertowania stowników Johny 
wiedział, że ahoj znaczy we wszystkich języ- 
kach mniej więcej to co ahoj. Właśnie zabierał 
się za ostatni stownik, szwedzko-polski. Oka- 
zało się, że Ahoj znaczy w narzeczu północ- 
noszwedzkim „spadam”. Do Johnego dotar- 
to, iż wróżka postanowiła popetnić samobój- 
stwo przez zeskoczenie z dużej wysokości. 
Przeczucie tknęto Johnego, by sprawdził listę 
pacjentów kolorowego oddziału. Nie mylit się. 
Na liście konfigurowato nazwisko wróżki. Ser- 
ce Johnego uradowało się (czytaj: podsko- 
czyto w słoiku). Johny znalazł jego zastępcę. 
Johny znów tknięty przeczuciem (rażącym 
jak 220V) wyjrzat przez okno. Zobaczy! spada- 
jącą z niedozwoloną prędkością oraz w stanie 
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Kim jest Profan Butan i Alexia Nervosa, co 
ich tączy? Kim jest wróżka? 

Profan Butan i Alexia Nervosa powstali 
w wyniku szoku transgenicznego. Są wyni- 
klem długoletnich praktyk mezonowych 
KA ZTCRUSZAWIFUJK ZOO ALOZCIUONE 
to ich społeczeństwo i dopiero w ostatniej fa- 
zie metamorfozy objawili się w umyśle Johne- 
go. Ewoluowali catkiem niezależnie i są prak- 
tycznie niegroźni, dopóki kontroluje ich 
tajemnicza istota zwana wróżką. Prawdopo- 
dobnie jest niematerialna i pochodzi z alter- 
natywnej przeszłości. Podobno czasami przy- 
biera jakąś materialną postać i wędruje po 
świecie, by pomagać ludziom. 

GAWIZUCECEU O ZI er 


gro czy może presto? 

Według przestuchanych Świadków, którzy 
widzieli Johnego w centrum miasta, grat on 
presto. Sam Johny, poddany hipnozie, powie- 
dział: „allegro”. Jednak po zrobieniu sekcji 
zwtok instrumentu wynikto wyraźnie, że grał 
andante. Wobec tego powstały trzy ugrupo- 
WELUEMNOGY ZY (ACZYOIEKY ONCE 

Co znaczy „ahoj” na północy Szwecji? 

Jako że szwedzki pochodzi od arabskiego, 
„ahoj” znaczy mniej więcej tyle, co = ahmed 
hendid omar jes = Johny gra na akordeonie. 
Po prostu wróżka stwierdzita stan rzeczy do- 
konanej trwającej. A że wymówita „ahoj” 
w dialekcie shing-hou—hen, może mieć to 
ukryte znaczenie. 


n. 


nietrzeźwym wróżkę. 

— Więc udało jej się pokonać pion — krzyk- 
nąt Johny. 

Chwilę później leżat na stole operacyjnym. 
Otrzymał od doktora kieliszek spirytusu do 
wypicia. Johny przyzwyczajony do delikatne- 
OUELOWOU EKO WA TSG ZET AIO 
zasnąt po wdechnięciu oparów. 

JE. 

Obudził się. Nad gtową miał półkę fachowej 
roboty. Sprawdzit czy ma Serce. Miat, tylko 
pech chciał, że w lewej nodze. Ale miat, miał 
i patrzył na słoik po konfiturach z czerwonym, 
LLEOCA ZLA LU EHROSUKICJ UC VAIE 

Poniewaz Johny był zdrów i tak też się czuł, 
postanowił natychmiast udać się do domu. 
Przy wyjściu ze szpitala otrzymał rachunek 
(wcale nie prawdopodobieństwa). Na począt- 
DICKA IEREKLUEUNAO LZ Or ZIP 
a poniej tyle zer... Johny mlał problem ze zna- 
lezieniem ich końca. Na samym dole było na- 
pisane: Dziękujemy. Zapraszamy. 

Więc on, Johny miałby się pożegnać ze 
wszystkimi pieniędzmi, jakie zaoszczędzil 
PCZZANCYA ZAC Ez KYATOCIN NO Ce 
w Ślady wróżki. Wtaśniel To była myśl — on 
też pokona pion. 

Johny stanąt na parapecie swojego okna. 
Pomodlit się. Skoczył. Spadat w dót, w dół 
i spadat. Ponieważ jednak pokonywanie pionu 
bardzo przypadto mu do gustu, zroblł to jesz- 
GAMA CYAJUJO ZNICZ LIE NNOVENCA) 
wspak. Wreszcie postanowił skończyć z tą za- 
bawą i skoczyć do końca przepisowo. Gdy 
dzieliła go odlegtość jednego centymetra od 
ziemi, nic się nie stato. Dopiero gdy szczątki 
ciała Johnego posypały się we wszystkich kie- 
runkach, Johny doznat przebudzenia. 

Johny postanowił już nigdy więcej nie za- 
dawać pytań, nie zachorować, ale przede 
wszystkim nie zasnąć. W tym celu kupił nawet 
PZEEULJŁE W AD CZWA JE WOR ZYGA AGICINZJ 
— czy grał na akordeonie andante i Czy w ogó- 
ERA AO CZA KJCJET X 

Johny zajrzat do szafy. Zobaczył tam nowy 
akordeon. Postanowił na przyszłość nauczyć 
się przepisowo z niego korzystać. 


— . a 4 
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Czy wróżka pokonała pion? 

Najpierw zastanówmy się, czym jest pion 
dla wróżki. Z punktu widzenia teologii filo- 
tycznej, pion nie wydawał się jej poziomem. 
Byt swoistym odkształceniem skosu, więc 
musiata poruszać się w kierunku prawo--le- 
wo. Z tego wynika, że wróżka zrobiła to i nie. 
W wymiarze ascetycznym udało jej się, jednak 
w wymiarze terrocentrycznym (naszym) też 
jej się udało. Dodać trzeba jeszcze, że wróżka 
inaczej pojmuje nierzeczywistość. 
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zybsze, Sprawniej- 
sze, wydajniejsze — 
tak zamawiający re- 
klamę producenci 
chcieliby _ widzieć 
swoje karty graficz- fg 
ne. Od kilku miesię- / 
cy szaleństwu wersja karty wyposażona w wy- 
szybkosci na imię dajniejszą pamięć typu SGRAM 
Voodoo 2 — najszyb- (125 MHz). Velocity 4400 produ- =, 
Sze, najlepsze, po prostu naj. Niestety, ma _kowana jest w dwu odmianach: wspólpracu- 

jedną zasadniczą wadę — cena około 1000 _ jącej z szyną AGP x2 lub też klasyczną PC] (ta druga jest 























złotych (karta-+ dopalacz) może odstraszyć. o ok. 5% wolniejsza). My testowaliśmy kartę w wersji AGR 

Czy jednak trzeba wydawać aż tyle pieniędzy? Jak to wygląda w dziataniu? Nie powiem, wcale niezle. Obraz jest ostry, nasycenie kolorów 
Karty oparte na układach KRIVA firmy nVidia bardzo przyjemne, wszystko działa płynnie — tak jak powinno. Gry działają bez zastrzeżeń, 

budzą mieszane uczucia — pierwsze produkty czy to pod kontrolą DirectX, czy też OpenGL (użyliśmy sterowników OGL w wersji beta, 

oparte na ukiadzie RIVA 128 niechętnie współpra- kiedy jednak czytacie ten tekst powinna być dostępna wersja ostateczna — chociaż 

cowały z polską wersją Windows. Jeśli jednak ktoś z tym niądy nic nie wiadomo...), poza tym ciągle pojawiają się patche. 

już przezwyciężył te problemy, to otrzymywał niezły Kiedy chodzi o wydajność, 

produkt, w testach niewiele ustępujący pierwszej niech przemawiają wyniki te- 

generacji układów Voodoo. Jaka jest zaś, z dawna | | | IETTT/ wy stów. Przy ich okazji nasuwa się 

oczekiwana, karta oparta na chipie TNT2 |EGZ U SUvLUu / _ jednak pewna przykra konkluzja 


— karta pokazuje peinię swych 
, możliwości dopiero współdziała- 
t jąc z odpowiednio szybkim pro- 
cesorem. We współpracy z Pen- 
tium Il 400, Velocity 4400 poko- 
nywała nawet Voodoo 2 
(w konkurencjach „lncominą” 
i „Forsaken”, jednak na wolniej- 
szych komputerach wyraźnie 
lepsze są karty oparte na ukla- 
dach firmy 3Dfx. 

Jeśli więc składasz swój kom- 
puter od podstaw, to powinie- 
neś się zastanowić nad kupnem 
STB Velocity 4400 — zawsze 
będzie to taniej niż Vodoo 2 + 
karta graficzna, a wyniki nie 


Testowaliśmy kartę Velocity 4400 firmy STB. Ta- 
jemniczy, przynoszący pirotechniczne skojarzenia 
skrót TNT pochodzi od terminu TwiN Texe! — jest 
to technologia pozwalająca procesorowi karty na 
dokonywanie podczas jednego cyklu zegara obli- 
czeń na dwu pikselach tekstury. Wedle informacji 
producenta, Velocity 4400 jest w stanie maksy- 
malnie wypeinić ekran 250 milionami pikseli 
w Ciągu sekundy, operować na 6 milionach wie- 
loboków na sekundę, a przepustowość jej szy- 

ny danych to I, 76 GB/sek. Za zamianę danych 
cyfrowych na obraz odpowiedzialny jest 250 

MHz układ RAMDAC. Karta generuje obraz 

w maksymalnej rozdzielczości 1920x1200 

przy 16 milionach kolorów i częstotliwo- 

ści odświeżania 76 Hz. Poza tym, 

Velocity 4400 oferuje wyjście S<VHS 























„za i Composite | sąaż tak zastraszająco niższe 
s : Video. Karta | (zwłaszcza, jeśli planujesz 
Chmielowiec STB może zakup silniejszego proceso- 
* być wyposa- | ra). Jeśli natomiast posia- 
żona maksy- dasz nieco wolniejszą ma- 
malnie w 16 szynę, to lepszą propozy- 
MB SDRAM cją będzie jednak 
taktowanych Voodoo 2! > 
z częstotliwością 110 





MHz. Wkrótce ma się 
ukazać _ Velocity | 
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w A LUCIZIC 


Od listopada J:9070) 09 IE OG 8090) 09 COD) Wąsdane 
są jako QzYGJĄ pęd p: RESKT CD. 

(do pisma RESET dołączamy ĆD) 
s 


LS 

KEŁAZIA ZAJ: renumerują RESET + 
G. RESET B, otrzymują od nas gratis [stoja 
6d datkową prenumeratę. 





| 








E mina 





5 CYCZA R iezatę [a(e) 8 
OE: (e) EK w prenumeracie 
IT) śtkowy RESĘT (grudnlowy *98); do 
grudnia, stycznia, lutego, — Dasz 
prenumeracje | dodatkowy RESET CD; 

o marca, kwietnia, maja, czerwca, — 
WIEK w prenumeracie dwa dodatkowe 

GgZeRD arze nowęgo RES ; 
dó lipca 1 dalej — otrzymasz 3 dodat- 
kowe, kolejne egzemplarze RESET CD. - 


1 wydanie: . .9 zł 


a 
i CEA (EPE K NCESN £4.EE) CUBCY 9) 
TIA 6 (BI 6 wydań: . . .4O0 zł (zniżka 25%) 
12 wydań: SR WIEZIE SŁ CUG) 
pismoResetwraz z0D 
| 


„amówienia na prenumeratę kolejnego nu- 
meru przyjmujemy do 20 dnia poprzedniego 
miesiąca. Jeśli chcesz zaprenumerować numer 
grudniowy, Twoje zamówienie musi dotrzeć 
do nas do 20 listopada, Jeśli dotrze po 
tym terminie, dostaniesz prenumeratę od 
stycznia. Jeśli chcesz mleć pewność, że 
Twoje zamówienie dotrze do nas w terminie, 
potwierdzenie zapłaty wyślij do nas faksem: 


(OZZ) 54-57-17. 


Kupon prenumeraty należy wypełnić druko- 
wanymi literami. 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za 
kutki wynikie z biędnego bądź nieczytelne- 
go wypełnienia kuponu przez zamawiającego, 


[IJ [ILO Drzez Internet 


Prenumeratę 


Reset GD nożesz 


zluile'pROWA A SNZĄ- WIEZIE 
"woje zgłoszenie 
ocztą elektroniczną 
1a adres: 

LULUDACJ ALL 


| cesalegr | 


- Zamawiam nasteBuiąca numery Reset 
w cenie 2.50 zi /egz.,Reset CD w cenie 7 zł /egz. 


1 


Jtyczaa cana | 


Prenumerata półroczna ...... PŁIĘK i 
Prenumerata roczna ......... 41 zł 
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zamawiane gz. 


c 
eset CD wcente 7 zł /egz. 


R 


© 
2) 
© 
jem 
lej 
0 
E 
z 
5 
© 
=) 
a 
G 
ad 
7 
co 
S 
E 
© 
z 
go 
E 


| w cenie 2.50 zł /eQgz. 


(PĄCZNA C832 


zamawiis8 292. 


umery Reset 





ujące n 


w cenie 2.50 zł eGzaROI CD wcenie 7 zł /egz. 
| czaa 1agz. | , | | 


i 
ITA PEE. 

ię. POSEN UFA PRZY Go) 
Dokładny adres 
'Gzas trwania prenumeraty 
| CIE CJEKTLSBIEJE GNZEBIZTA A 

Od którego numeru 
rozpoczynasz prenumeratę 


Zamawiam nast 








O zawartości PŁYTY (D czytaj na str. 6 — 7. 


3 miesiące . „29zł 
6 miesięcy ...... 54 zł 


ri ri JRE miesięcy  . . . . . . .96ztł 


faczaa casa | 


z! /egz. 


07-307:1 prenumeraty: 


Prenumerata na miesiące — 27 zł 
Prenumerata na miesięcy = 51 zł 
Prenumerata na 12 miesięcy — 94zł 


Odpowiednią kwotę pieniędzy za prenumeratę 
ulścisz listonoszowi, gdy otrzymasz pierwszy 
zamówiony egzemplarz (przesyłka za 

tobraniem). « 


e numery Reset 
set CD wcenie 7 


/egz. 


Koszt przesyłki pokrywa redakcja. 
edakcja nie pokrywa jednorazowych kosztów 
ot rania, l e żele 4:1 5.5 zz. 


Zamawiam następuj 
w cenie 2.50 zł 
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słownie złotych 


groszy j.W. 


Nazwisko .. 


na rachunek 
ZPR S.A. 
PBK IIlI/o Warszawa 


11101024-978660-2720-5-57 


+ 


4 


Datownik Podpis przyjmująceg 


. 





ZHAKIS, 


stownie złotych 


groszy j.w. 


Nazwisko .. 


na rachunek 
ZPR SIA. 
PBK III/o Warszawa 


111013924-978660-2720-5-57 


Datownik Podpis przyjmującego 





stownie złotych 


groszy j.w. 


na rachunek 
ZPR S.A. 
PBK III/o Warszawa 


11101024-978660-2720-5-57 


Opłata 


Datownik Podpis przyjmującego 


SZĄ 


gzemplarze 


listonoszowi, otrzymując zamówione e 


(przesyłka za pobraniem). 


Koszt przesyłki pokrywa redakcja. Redakcja nie pokrywa 


Odpowiednią kwotę pieniędzy za prenumeratę uiści 
kosztów pobrania, które Jednorazowo wynoszą 5.5 zł. 


Wszelkie informacje o prenumeracie uzyskasz telefonując pod numer: 





stownie złotych 


groszy j.w. 


Nazwisko .... 


na rachunek 
ZPR SA. 
PBK IIlI/o Warszawa 


11101024-978660-2720-5-57 


Datownik Podpis przyjmującego 


i 





Dysk twardy 









2,5GB Caviar sm saS10zl 
3,2GBCavar ....  .. .. -.580zł 
4,5GB Caviar  .. . ... . ..610zł 
» 5, 1GB Caviar ” „ . „660zł 
| * ZETODSEGGAIE ... «01 «4. „.... „470zł 
j 3,2GB Seagate ..... ATE". 53021 
| | 4.5GB Seagate ..... i . „600zł 

N lĘ ] f Karta grafiki 
NVC g h NĄ i i7408MDASUS..  -  ..... 460zł 
cdn spe - , | > - 1740 8MB DataExpert .... * . ..260zł 
pie: przedświąteczne ączk Śl 5% Vige GX2 ROP... 302 
sSzcze nie widać- PO aw1iły silę Diamond Viper V5530 PCI ..520zt 
elerony z cache- jednak z powodu WD ZYW |1...80zł 
wysokic cen 1 trudności z podkrę- Riva 128 noname .......... .. . „250zł 
caniem nie cieszą się zbyt dużą popu- Sadeier > SEGAL USGAJANE siega 
larnością. Na dobre natomiast zadomo- Par. źli 
wiły się już na giełdzie napędy DVD. Ceny Matrox Millenium2 8MB.  . . ...985zt 
wahają się w granicach 500-700zł. Należy All-in_wonder ATI pro _ .700zt 
jednak pamiętać. że aby obejrzeć film (a jest ich Millenium G200 8MB .. . „690zł 


kilkanaście do wyboru). należy zaopatrzyć się 


jeszcze w dekoder- którego cena oscyluje w granicach 500zł. Akcelerator 


Voodoo2 Diamond 8MB ... . „620zł 
Voodoo2 Crealive SMB .... . ..730zt 
Monitor Voodoo2 DataExpert SMB . ..520zł 
Daewoo 14" CMC 431X -.. „500zł Voodoo2 Helios 8MB 3: . ..620zł 
Daewoo 15" CMC51I8B _ ..... 650zł Ptyta główna do Pentlum2 Voodoo2 Apac SMB . ...... . ..650zł 
Philips 15" 105S .. -7lozt Asus P2B ATX M... 650zi Voodoo2 noname 12MB ..... „ . „600zł 
Hyundai 15%G+  ,  ..... 680zł ABIT BH6 ATX UMRESE" = 540zt Voodoo Helios ......... . ..240zł 
Sony 15" CPD-100ES -1150zt ABIT LX ATX .... , ... „450zł Voodoo Maxi Gamer5D . . . ..350zł 
LG 15" AX 73021 Acorp BX ATX |. . . „450zł Voodoo DataExpert '" ag «23024 
Belinea 105055 15  . .. „720zł Noname BX s: aaa w ĄBOZI 
Belinea 105080 15" qgtosniki ... . „980zł Soyo 6BB BX ... „590zł Karta dźwiękowa 
Belinea 107020 17" .. „.1270zt ATC 6150 EX w. „580zł AWE 64 OEM ...... . A90zt 
CTX 1555E 15" „ „720zł ATC 6220 BX . Ę 11. „550zł AWE 64 PCI OEM . SG 50 --20D2] 
CTX Futura 15” .... „ .1330zt AWE 64 GOLD . ... . . . .. ..600zt 
Samsung 5008515  ..... 830zł Procesor SBNC.. <AGADEJ Gz . .„1OOz 
Samsung 500B 15" . ... „960zł Pentium MMX 166 ...  . -. . „300zł Schubert PCI ...... 1411, 1. „.140zt 
Pentium MMX 200 '. . .460zt Aztech PCI 128. ... . . . . ..150zt 
Obudowa Pentium MMX 233 .... ... „80zł Aztech Waverider O PZ EACZI 
mini tower . ./5zł K6 266MHz WE .. „390zł 
midi tower GE WO: 90zł K6 300MHz TEM „450zł Modem 
mini tower green ATX. "> 2504 KGSDZ0OMNMZ ..... 4. 43 . „460zł ZCOM 56kzewn. . . . . ,. ..560zt 
midi tower ATX Enlight „300zł Pentium 2 266MHz -. „950zł EDENISOKWEWIE SSS 420zł 
Pentium 2 500MHz 1. 0, .1150zł USR Sportster x2 wewn. . „480zł 
Stacja dyskietek Pentium 2 333MHz ... ... . „.1200zł USR Sportster x2 zewn. . .... ..560zt 
1,.44MB .. ... „65zł Celeron 266MHz OEM <49 01445 9Dz]| USR Sportster x2 zewn. 
1.44MB SONY 45zł Celeron 300MHz |. ! - .480zł Message PIUs. «iv. ... 1. ..670zł 
ZIP wewn. ATAPI - „380zł Celeron 300A .. - „770zł ZOMKDIOG „rea ssdai «+ „2602 
Celeron 535MHZ | . „900zł ZOINNOBOKOA mo ukać 544a4ik0 250zt 
CD-ROM 
Samsunq 32x „210zł RAM j 
ae g AE SMB EDO . - 55zł ceny z dnia 11.10.1998r. | 
ASUS 40x 320zł 16MB EDO. |. 85zł Wszystkie ceny to tzw. ceny qiefdowe, 
32MB EDO . __. .160zt a więc zazwyczaj (choc nie zawsze!) nieco 
Ptyta giówna 16MB SDRAM - + « „ADO OWA -BBZI niższe od tych jakie spotkamy w sklepie. 
Acorp MVP3 ATX . „570zł 52MB SDRAM ... ..... 6 1. + „140zł Czasem w cenę wliczony jest rachunek, 
Acorp ALI 290zł 52MB SDRAM PC100 | ...150zt czasem jednak przy zakupie z rachun- 
Aladyn ALI ..... „280zł 64PB SDRAM PC100 - „540zł kiem cena wzrasta. Trzeba pytać. Ceny tu 
m A - „530zł MA0NE AANUSÓE "> 2 podane to ceny średnie, co oznacza, że 
Epox MVP3 „570zł e A > RR 
z pewnością traficie na wyższe i niższe 


IIGPNTSŚ.... „360zł 


ceny takiego samego sprzętu. Pamiętaj- 
cie, że można się targować. 

Ceny do testów wypożyczyły zaprzyjaź- 
nione firmy komputerowe. 
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L. maj 





Tym razem bez 


zbędnego gadania 


przechodzimy do rzeczy, 
czyli do Waszych listów. 


sprostowania, 


Przyznajemy, że Wojciech Eysymontt jest 
w istocie petnoletni. Zmylił nas charakter je- 
go pisma, ale jak sam napisał: „odkąd na- 
uczyłem się pisac (Ikl. szk. podst.) mój cha- 
rakter pisma się niemal nie zmienia — po 
prostu uznałem, że skoro w pierwszej klasie 
nauczytem się pisać poprawnie po polsku, 
to nie mam powodu, dla którego miatbym 
go zmieniać. 

W numerze wrzesniowym, w rubryce In- 
ternet, ztosliwy chochlik zmienit nazwę jed- 
nej z opisywanych stron. W akapicie zatytu- 
towanym Strefa Gier opisywaliśmy w rzeczy- 
wistości site o nazwie „Strefa” i do tej też 
strony podaliśmy adres: hitp://strefa.com/. 
Tytułowy site — „Strefa Gier" ma zupełnie 
inny adres: http://www.qames.numen.pl/. Za 
zamieszanie przepraszamy. 

Po - wydrukowaniu w numerze 
wrześniowym artykułu „Czy gry komput- 
erowe to tylko zabawa?” dostalismy list od 
Marcina Przasnyskiego 

(...) gdyby nie zabląkana w linijki artykułu 
nieprawda, prawdopodobnie nie usiadibym 
do komputera by sklecić te parę zdan. Otóż 
Secret Service jest niezmiennie od początku 
wydawany przez wydawnictwo ProScript o 
rdzennie polskim kapitałe i zarządzie - nie 
ma więc miejsca żadne przejęcie przez 
inwestorów, o którym napisaliscie(...) 

Niniejszym prostujemy: zgodnie ze 
stanem rejestru handloweqo na dzien 17 










września wiaścicielami ProScript Sp. Z O. 0. są 
Waldemar Nowak i Marcin Przasnyski, zaś 
prezesem zarządu — Bronistawa Nowak. 


List miesiąca. 


] (ERC się Misiu i Quardman, cho- 
dzimy do tej samej klasy i obaj jeste- 
śmy Quakowcami. Mamy bardzo waż- 

ne preblemy: 

1. Słyszeliśmy ostatnio często o problemach 


z rokiem 8000 (oprócz końca Świata i inwazji 


0) Podobno wszystkie komputery mają 
k/ a mieć problem z wybijaniem powyższej daty. 


Naokoło trąbią, że nie warto teraz kupować no- 
wego komputera, bo będzie bezużyteczny za 
dwa lata. Czy to prawda? 

R. Kłócimy się o to czy Quakowcy mogą lubić 
mangę, ponieważ Misiu lubi mangę, a Quard- 
man nie. Prosimy o pomoc. 


MISIU I QUARDMAN z SOPOTU 


Chlopaki, to nie tak. Oczywiscie, że kwa- 
kowcy imogą lubić mangę, co więcej niektó- 
rzy z nich ją po prostu uwielbiają. Jeśli nie 
chcecie się kłocić, ustalcie takie na przykład 
reguły: po pierwsze, żadnej inangi na co naj- 
mniej godzinę przed i poł godziny po każdej 
sesji Quake. W czasie gry w Quake nie wolno 
używać słowa nianga. Podobnie, nie wolno 
używac Słow manga i quake w jednym zdaniu. 
To samo dotyczy mangi — żadnego wspomi- 
nania o Quake co najmniej kwadrans przed 
i po mangowym seansie. 

Jak widzicie nie są to specjalnie skonipli- 
howane reguły, zaś ich dokladne przestrzega- 
nie pozwoli waim zachować poprawne StoSsun- 
ki towarzyskie. 

A tym rokiern 2000 nie martwcie Się — do- 
mowych komputerow dotyczy to w niewiel- 
kim stopniu, zaś nowe oprogramowanie 
i sprzęt radzi sobie z tym probleniem. 


z tymi znakami Quaka w oczach nie wy- 

gladal najlepiej. Może to efekt nadmier- 
nego siedzenia (kota) przed komputerem. Mój 
za niedługo będzie biegał po mieszkaniu 
i miauczał: „Let's Rock!* 


( zy Roos ma naprawdę kota? Jeśli tak to 


Him, myslę, że z dwojga zlego lepszy kot 
Roosa naznaczony Quakiem niż Roos Whiska- 
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sem lub innym Kitikaterm. BTW, kot Roosa 
jak na prawdziwego Kwakowca przystalo wa- 
bi się Anthrax. Zaczął zaś grać w Quake z wla- 
snej woli, celeni poprawienia refleksu i zdol- 
ności uników — cech niezbędnych, gdy ma 
się takie hobby jak przegryzanie kabli od Sslu- 
chawek 


ukończyć siedemnaście lat. Z tego miej- 
sca chciałbym wszystkich za to przepro- 
sić i obiecać, że się więcej już nie powtórzy 


Pień udało mi się pomyślnie 


Nie przejmuj się zbytnio, co prawda jest to 
dość wstydliwy temat i nikt o tym glośno nie 
imówi, ale, zdarza się to praktycznie każde- 
mu. Co prawda jest to straszny obciach, ale 
nie znain nikogo, komu przytrafiloby się to 
ponownie. 


estem zupełnie zielony w temacie karcia- 
nek. Od czego zacząć, żeby grać w MtG? 


Najlepiej od lektury Resetu, począwszy od 
nunieru z marca 1998r., a następnie — zaku- 
pu kart. 


ubryka skrzynka niekontraktowa wy- 

daje sie być kontrolowana na sposób 

UB. Chodzi mi tu o sprawę tego ustroj- 
stwa, jakimi są konsole, w Resecie. One już są 
drugi miesiąc, a cala redakcja jakby nigdy nic! 
Nie pochwalam takiego zachowania. Nie wie- 
rzę również, że żaden z czytelników nie zabrał 
głosu w tej sprawie! (...) Ja sam wysłałem list 
na Konto redakcja(QOreset.com.pl i zostałem 
zignorowany! 0 (słownie: zero) odpowiedzi i O 
wzmianki w pisemku! Nie mówię tu od razu, ze 
mój list musiał być wydrukowany, tylko że nie 
nigdzie na temat konsol nie ma! Są tylko jakieś 
podlizustwa rożnych gostków kierowane do 
Resetu i inne niepoważne, niepotrzebne niko- 
mu sprawy. Sumując, żądam wywalenia z Re- 
setu konsol i Gulash'a. 


To czy cos jest poważne czy nie to bardzo 
delikatna sprawa, są ludzie, dla których gry 
komputerowe jako takie to zupelna, nikomu 


niepotrzebna bzdura. W „listach” staramy się 
zachować takie proporcje, aby znalazło się tu 
cos powaźriego i cos zabawnego. Czy kupo- 
watbys Reset gdyby caly byt śriiertelnie po- 
ważny? Twoje żądanie odrzucam. Co zaś się 
tyczy konsol — wystarczy przeczytac następ- 
ny list. 


obrym pomysłem było utworzenie 
w końcu (prawie rok od wyników ankie- 
ty) działu konsolowego oraz jego prowa- 


dzenie przez Gulasha i Banana z Neo Plus. Oni 
się znają na konsolach. 
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Wygląda na to, że powstał wlaśnie nowy za- 
wod — recenzent Kesetu. 


już naprawdę nie wiem. Mam P 188, pły- 

tę na która można włożyć procesor 
P 200, Proi AMD, ale nie MMX. (jakieś „gorsze"” 
napięcie). Komputer kupiłem 8 lata temu. Ja- 
ki mogę wiozyć procesor, ahy ulepszyć sprzęt? 
Wiem, że WinChipa, ale gram w Q2, to odpada. 
Czy mogę AMD K6 266 (chodzi o te napięcie). 
Tylko nie mówcie, że muszę wymienić płytę, bo 
nie mam dużo forsy, mam maturę do zdania 
i zamierzam w przyszłym roku kupić cos lep- 
szego. 


G zytałem wasz artykuł o procesorach. Ja 


neęcooobtiqoonatżas ||| —  waoososocwziwtinumnecu 


Sprawa jest prosta — spójrz na stionę 
z gieldą, gdzie znajdziesz tabelę z odpowied- 
niini napięciami. 


o kultowej grze fpp, która wciąż istnieje 

i wielu ludzi wokół niej się kręci. Jest to 
DUKE NUKEM 8D. Nie proszę was, żebyście wy- 
drukowali mego mail'a (chociaż fajnie by by- 
lo:) ani żebyście cos mi przysłali. Proszę was 
tylko o to, abyście druknęli gdzieś w pisemku 
notatkę na temat DUKA, ze jest taka gra, ze 
jeszcze się w nią miesza, że są rożne ligi, kla- 
ny, pojedynki itd... Ostatnio miałem wrażenie, 
że jedyną gra fpp jest quakel i quake£, nic wię- 
cej. Za każdym razem po kilka stron na Q, ale 
żadnej na temat duka, a przecież kiedyś się 
mowiło, że konkurentem duka jest quake. 


P:: do was po to, abyście przypomnieli 


Przypomnielisniy. Niebawem ima ukazac 
się nowy Diuk, więc będziemy pisac o nim 
więcej... 


atrafiłlem na coś wspaniałego — defini- 

cję pierwszego gracza, sformułowaną 
l | przez niejakiego Stefana Zeromskiego 
w utworze „Przedwiośnie. „Mogła grać przez 
cały dzień, nic nie jedząc ani pijąc — mogła 
nie spać, a nawet nie wiedzieć, że żyje byleby 
jsj tylko pozwolono.. * 
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Nic dodac nic ując. W imieniu redakcji 
proszę niniejszym twoją polonistkę o podnie- 
sienie oceny z języka polskiego za wnikliwą 
analizę lektur i btyskotliwe, nadzwyczaj traf- 
ne skojarzenia. 


oże was to zmartwi. ale postanowi- 
l | tem odkryć PRAWDĘ dotycząca po- 
wiązań RESETU z NIMI Analizując 
strukturę stron 114-115 w numerze wrześnio- 
wym dowiedziałem się o przyczynie tak para- 
normalnego jej zniekształcenia. Badania wy- 
kazały, że przeciętny człowiek koncentruje się 
dwa razy dłużej na zdeformowanych literach 
zanim je przeczyta. Z mojej teorii wynika, że 
WY korzystając z tej właściwości ułożyliście 
wiadomość, która dociera bez naszej wiedzy do 
mózgu, powodując gwałtowne zmiany w my- 
śleniu i nastawieniu do rzeczywistości.Z mo- 
ich źródeł wynika, że wiadomość ta brzmi 
mniej więcej tak: rząd nie kłamie, zaufaj nam. 
Resztę sami już znacie.. 
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Wydało się... Co za pech. A mieliśmy takie 
wspaniate plany, w tym nurnerze zamierzali- 
Ślny zaszyfrować haslo „kupuj Reset", za mie- 
siąc zaszyfrowalibysiny „kupuj dwa Resety, za 
kwartał — „kupuj dwa a trzeci podtóż Sąsia- 
dowi”, A teraz nici z naszego planu. Ale co się 
odwiecze to nie uciecze — zobaczycie kiedyś 
nasączymy Keset środkiem uzaleźniającym. 
Przy okazji, pozdrawianiy Ryska Nixona. 


rtykuł o Metallice hył świetny, komiks 
ne tadniejszy, Odloty interesujące. 
e nie piszę po to tylko, żeby was chwar 

lić, chciałbym uzupełnić nieco artykuł Atora 
o Terrym Pratchett'cie. W Polsce ukazała się 
jeszcze, oprócz wymienionych tam części 
o Świecie Dysku, książka „Piramidy". Nato- 
miast Terry Pratchett napisał jeszcze nastę- 
pujące książki z tej serii: „Men at Arms", „So- 
ul Musie*, „Interesting Times", „Maskerade", 
„Feet of Clay", oraz „Hogfather*, ponadto uka- 
zało się jeszcze krotkie opowiadanie „Troll 
Bridge" (wydane w Polsce jako „Trolowy Most * 
w nowej Fantastyce). Wydano również albumy 
opisujące Świat Dysku: „the Streets of Ankh- 
-Morpork" i „the Discworld Mapp". Dostępne 
są również wersje ksiązek: „Mort", „Wyrd Si- 
sters", „Guards! Guards!", „Men at Arms* 
przerobione na sztuki teatralne przez Stephe- 
na Briggsa oraz wersje audio prawie wszyst- 
kich części czytane przez Tony'ego Robinsona. 
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Dzięki za uzupelnienie artykulu interesują- 
cymi wiadomościami, faktycznie w sumie po- 
wstalo okolo 25 książek z tej serii, a w mo- 
mencie pisania tekstu „Piramidy” nie byly 

jeszcze u nas dostępne. 





bardziej podniecającego od strzela- 

nia do tarczy z ciężkiego czarnego 
gnata”, tak dla zwykłej czytelniczki (wstę- 
pującej na strzelnicę raz na cały swój 
nędzny żywot) nie ma nic bardziej podnie- 
cającego od czytania jego wystrzałowej se- 
rii „Mamo kup mi karabin". Co z nią? Sa- 
thorn zdezerterował?!! Czy może mama po 
tak natarczywych prośbach kupiła mu wy- 
marzoną hroń palną?! Jeśli tak to za- 
zdroszczę. 


T samo jak dla Sathorna „nie ma nic 
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Niestety, riani zarowno dla ciebie jak 
i dła wszystkich czlonkow Klubu Strategii 
złą wiadoinośc. Otoż wasz głownodowo- 
dzący został w trybie natyciiniastowym 
wezwany na pilne szkolenie w sztabie 
NATO. Zawiesit więc resetowy mundur na 
kolku wyciągnął bulawę z plecaka i poje- 
chał szkolić się na generała. W związku 
z powyższy, Klub Strategii chwilowo 
wstrzymuje dzialalnosc. O powrocie głów- 
nodowodzącego poinformujenty wszyst- 
kich klubowiczow na lainach Kesetu. A na 
razie: Spocznij! W tył zwrot! Rozejśc się! | 


o możliwości podłączenia się do in- 

ternetu za pomocą telewizji kablo- | 
wej. Płacąc abonament mamy kablowkę 
oraz nieograniczony dostęp do internetu. 
słyszalem, że w Warszawie zajmuje się 
tym firma Astercity oraz PTK. Bardzo pro- 
siłbym o podanie bliższych informacji 
otym połączeniu. 


w zytałem gdzieś w gazecie wzmiankę | 
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Firma AsterCity dziala jedynie na tere- 
nie Warszawy a i to nie wszędzie. Do od- 
bioru intenetu potrzebny jest miodem ka- 
błowy, jednak ze wzgłędu na bardzo wyso 
kie koszty takiego urządzenia © 
imie rozwiązania. „Ń obw r 
zostaje poprzez |" 1oWą Z [M % 
SESBEDW, m. Modem labław, pow 
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do betoniarki. — Nic. Wrzucam cegły do betoniarki — odparł 
Johny. 

— A zadałeś sobie pytanie: po co? 

— Nie, nie zadałem — po czym Johny zadał sobie pytanie, odpo- 
wiedział, ale poczuł się bezradny, gdy stwierdził, że jego sytuacja nie 
uległa zmianie. 

— Aż strach się bać wpuszczać ciebie na budowę. No cóż — takie 
czasy — majster poprawił beret i odszedł. 

Wieczorem Johny nie mógł zasnąć. Wciąż zadawał sobie pytanie 


( o ty robisz? — spytał majster, widząc,że Johny wrzuca cegły 


w$cigając Bestię nie możesz 


EZUNCĄEKEPCJESCCZ EU 
Friedrich Nietsche 
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po co, a Co ważniejsze, umieszczał je w różnych kontekstach. Mimo że odpowiedź pozostawała wciąż w strefie cie- 
nła, Johny doszedł do wniosku, że to pytanie jest bardzo ważne. Nie mniej ważna byta oczywiście odpowiedź. Joh- 
ny nie mógł oprzeć Się wrażeniu, że dotychczas jego życie było puste. Miał wyrzuty sumienia, że zmarnował tyłe 
czasu nie próbując nawet jej szukać. Postanowił to zmienić. 

Po tygodniu Johny stwierdził, że równie ważne i o podobnym wydźwięku pytanie brzmi: dłaczego. Strefa cienia 
rozciągnęła się na odpowiedź na „sukces w postaci odpowiedzi przy betoniarce uznał za wartość pozorną, a to, że 
wtedy jego sytuacja nie uległa zmianie, nie zniechęcało go wcale. Szukał dalej. 

— fo co? Po co ta gadka? — zastanawiał się Johny podczas ogłądania teleturnieju „Niewiełka Gra”. A gadka 
brzmiała: 

— Trochę pan Śpiewa? — pytał Prowadzący. 
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>+ — Trochę nie — odpari Uczestnik. 
— No to świetnie — podsumował Prowadzący. 

| a Ta sytuacja zaliczała się do banalnych, ale większość rozważań Johny po- 
święcił kwestiom slęgającym znacznie głębiej, czasami nawet sensu życia. 
(1 Mijał czas, a wszystko co dobre się kończyło. To też zastanawiało Johne- 
go. — Dlaczego? Po co? — komentował ruch wskazówek na cyferblacie swo- 
jego zegarka. Jednak rzadko kiedy Johny wychodził poza komentarz. — Po co 
DB kot przebiegł mi drogę? I dlaczego byt czarny? — zgiębiał problem Johny, 
| po tym jak czarny kot przebiegł mu drogę. Próbował nawet odczytać to zda- 
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rzenie jawo uniwersalną historię, a w ios czarmego kota wpisać ios każde- 
go człowieka. Zwąkpii gdy, zai sobie pytauie: po co człowiek mialby 
przebłegać przez uńcę i diaczego miatby być czarny. 


Bardzo ponialu brak sukC+su w rozjaśniaru strefy cienia popychat 
Jonnego do zanierraria poszukiwań odpowiedzi na mnrtujące go py- 
taria. — Po cd? Dlaczego? Po co i dłaczego rizxm wzięte mam odpo- 
wiadać na te cholerne pytania?! — zak.cierpliwił się Johny. i tak jego 
życie wróciło do normy. 


ROBERT 
H. ADLER 
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wsrod /iSp tuż po wjechaniu « zołquw 
bijat strzelając do nicl. «2 swych dw*l 
automat, cznych pistoł tów. Katuche* 
cały uwalany byt krwią — ni” tylko sw= 
jj przede wszystkim wiogow. W oaniu 
walki. podchodził do swych ofiar tak bli- 
sko, że każdy strzał owocował fontanną 
kiwi i wnętrznosci Obok niequ przehi: qi 
Dapatha, z kiłkoma ranami postrzałowy- 
mi na rękach i torsie. Chwilę potem padi 
martwy, lecz Maynard nie zważał na tu. 
Ż czasem stał się podobny do t+q40, ktu 
rego prawdziwie nienawidził Ocickający 
szkariatną posoką it tkanką zaŁitych, 
z każdą nową ofiarą zabijat także jakąs 
cząstkę siebie. Jeqo starannie przystrzy 
żona kozia brodka wymazana była krwi 
I czarną ziemią. 

Obok niego rozrywały się pociski + 
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ada starszyzny wraz z 
urzędującym władcą ka- 
ernu podjęła decyzję. 
Oczekiwana była ona od 
lat, ze zniecierpliwie- 
niem przez porywczych 
młodzieńców i ze stra- 
chem przez doświad- 
czonych starców. Mogła 
być tylko jedna, lecz po 
stuleciach życia w zamkniętym mieście 
przyszła z trudem. „Otwieramy kaer!” — 
wiesć jak echo łomoczącego do potęż- 
nych wrot Horrora zmroziła mieszkań- 
ców. Z przerażeniem i nadzieją wpatrywa- 
li się w nieznany im blask słońca, które 
ostrym Światiem rozcinało otwierane 
własnie wierzeje. Pierwsi Śmiaikowie 
z bronią w ręku wychylili się, ich płuca 
wypełniło świeże powietrze, a nieznane 
doznania zapachowe oszołomiły. „Kaer 
otwarty!” 

Rasy rozumne — ludzie, krasnoludy, 
orki, trolle, elfy, wietrzniaki — zamiesz- 
kują rozległą krainę Barsawię. Byla ona 
nieqdys piękna i żyzna. Zdominowały ją 








dwie zwalczające się potęgi — ludzkie króle- 
stwo Thera i krasnoludzkie Throal. Uczeni 
zgłębiali tajniki magii, kupcy handlowali, 
miasta się rozwijały, a niezależne klany trolli 
Kryształowych Łupieżców napadaly na nie- 
ostrożne statki powietrzne. Zbrojmistrze wy- 
konywali wspaniałe miecze, zaś chłopi orali 
pola. Jednym słowem — sielanka. Jednakże 
jeden z uczonych, elf Elianar Messias, trafił 
na starożytne księgi. Poznanie ich kosztowa- 
lo go życie, lecz prawda w nich zawarta zmie- 
niła oblicze Świata: księgi przepowiedziaty 
straszliwy kataklizm, ktory niechybnie zmie- 
cie z powierzchni ziemii wszystkie cywilizacje. 
Setki lat trwało, zanim rasy rozumne pojęty 
Znaczenie ksiąg, a uczeni pojęli istotę zagro- 
zenia. Na czym ono polega? 

Otóż, równolegle do naszego Świata istnie- 
je świat astralny — inny wymiar, z którego 
czerpać można magiczną moc. Jest on jed- 
nak zamieszkany, przez duchy i inne istoty, 
niekoniecznie przyjazne i niekoniecznie bez- 
bronne. Najgorszymi z nich są Horrory — po- 
twory, które karmią się zniszczeniem, bólem 
i strachem. Są to potężne kreatury, niektóre 
bardzo przebiegte; obroną przed nimi są na 
pewno dobre miecze i ostre topory, ale także 
potężna magia oraz — izolacja. Poziom magii 


w świecie z roku na rok systematycznie wzra- 
Stał. Jedyną słuszną drogę wobec rosnącej 
liczby Horrorów w Świecie (z powodu owego 
wzrostu poziomu magii) wybrali mieszkańcy 
Barsawii. Swe miasta otoczyli potężnymi mu- 
rami, zas niebo nad nimi zakryli kopułami; 
wydrążyli też podziemne tunele i komnaty, 
w wyniku czego powstaty kaery — zamknięte 
miasta. Około 1008 roku, królestwo Thery za- 
mknęto się. Rychło w czas: niebawem 
nastąpił początek inwazji Horrorów do śŚwia- 
ta, początek Pogromu czy też Wielkiej Nocy, 
jak będą zwać ten okres historycy. 

Zamknięcie się w kaerach zakładało prze- 
trwanie okresu wysokiego poziomu magii 
w Świecie I wyjście, gdy wraz z magią odejdą 
Horrory. Niestety, w 1415 roku poziom magii 
ustabilizował się. Był on zdecydowanie niższy 
niż podczas pierwszych lat Pogromu, ale wyż- 
Szy niż przed nim. Kaery czekały, ale po kilku 
latach, gdy poziom magii nie ulegat zmianie, 
kaery zaczęty się otwierać. 

Wiele kaerów nie przetrwało — Horrory 
wdarły się do nich, mimo zabezpieczeń. Wie- 
le cywilizacji upadło, a puste kaery zachęcają 


chciwców i śmiałków do poszukiwania nagro- 
madzonych skarbow. Jednak często kryją się 
tam nie tylko skarby... 

Jest rok 1506. Królestwo Throalu panuje 
nad Barsawią, po swiecie włóczą się jeszcze 
Hoirory, na odnalezienie Czekają zapomniane 
kaery, zas powietrzni tupieżcy znów Śmiqają 
na zwinnych drakkarach. Czas na odebranie 
Horrorom ziemi, czas na bohaterskie czyny. 

Earthdawn. Gra, wokół której zdążyła naro- 
snąć legenda świetnego erpeqa, wreszcie po 
polsku. Twarda okladka, niezie tlumaczenie 
— same plusy! 

£arthdawn to klasyczny erpeq, którego ak- 
cja, jak zdążyleś się zorientować, dzieje się 
w Świecie fantasy. Jest tu miejsce na heroicz- 
ne czyny, straszliwe potwory i zagubione 
skarby — heroic fantasy jak w mordę strzelil. 
Gatunek, który obecnie, w czasach postmo- 
dernizmu, w czasach utraty wartości, jest tro- 
chę na wymarciu, choc każdy go potrzebuje 
— tak jak autorytetu, potrzeby sprawdzenia 
siebie i stanięcia oko w oko z niebezpieczeń- 
stwemi. | to jest wlasnie Earthdawn. 

Jest to zarazem system Specyficzny — 
w żadnej znanej mi grze fabułarnej nie polo- 
żono takiego nacisku na zjawisko magii. Caty 
swiat Earthdawn jest nią przesycony, zatem 
i w grze zajmuje ona poczesne miejsce. Ma to 
odbicie zarowno w ukladzie podręcznika, jak 
i charakterystyce postaci. Generalnie. 
wszystkie podręczniki do gier fabularnych 





mają taki układ: wstępne 
opowiadanie, _ historia 
Świata, schemat two- 
rzenia postaci, przy- 
kladowe postacie, 
system walki, ma- 

qia, trochę o pro- 
wadzeniu gry. 

Spis bestii oraz 

cennik towa- 

rów i usług. 
Natomiast 

w Earthdawn 

magia wystę- 

puje w zasadzie 

tuż po tworze- 

niu postaci, co 
jest naprawdę 
rzadkością. 


Magia w erpeqach 


jest bardzo powszechna, ". 


w Earthdawn zaś jest esencją 

gry. Mówilem już, że jest skom- 
plikowana? No więc — jest, i to nie- 
Źle. Wyobraz sobie, że do rzucenia czaru po- 
trzebujesz energii. Nic nowego, energię bie- 
rzesz z przestrzeni astrałnej, Shadowrun się 
klania. Niestety, kiciusiu kochany, pobieranie 
czystej energii jest bardzo, ale to bardzo nie- 
bezpieczne — astral jest strasznie zanie- 
czyszczony przez Horrory i trzeba uważać, by 










w jakieś 
q... nie wdep- 
nąc lub nie zwrocic 
na siebie uwagi Horrora. Dlatego wymy- 
Ślono matryce — jednoczesnie filtry 
energii astrałnej i wzorce, dzięki którym 
można bezpiecznie rzucać czary. Żeby by- 
ło trudniej, do każdego czaru potrzebna 
jest inna matryca. Hmm. brzmi strasz- 
nie? To zaledwie bardzo skromna częsc, 
gdyż w podręczniku stron o magii jest 
prawie 60, czyli 1/5 całości. Niezle? To 
nie wszystko, gdyż umiejętności postaci 
także mają charakter magiczny, do każ- 
dego rzutu postac może dodac trochę 
swojej magicznej enerqii (karmy), 
a w ogóle, to bez magii nawet żarowki nie 
zapalisz. No, może trochę przesadziteni. 
W każdym razie — jeżeli nie lubisz magii. 
nie pchaj się w Earthdawn. 

Kilka lat temu gralismy w Earthdawn 
z kilkoma kumplami i wtedy największą 
frajdą dla mnie było granie Orkiem — 
Władcą Zwierząt. jeżdżenie na wielkim 
dziku i używanie magicznej umiejętności 
Pazury. Niejeden zlodziejaszek poczul la- 
skotanie wiełkiej, Orkowej lapy we wla- 
snych bebechach. Tak. magia nie jest ta- 
ka straszna, na jaką wygląda.. 

FASA Corp. po raz kolejny udowodniła, 
że potrafi robić gry fabularne i nie tylko. 
Znakomite Shadowrun, Battletech i Me- 
chwarrior to już klasyki w swoich gatun- 
kach. Bardzo duże, bardzo kompleksowe 
systemy, wspaniale, szczególowo opisa- 
ne światy powodują, iż gracze z zadziwia- 
jącą łatwością utożsamiają się ze swoimi 
bohaterami i po każdej sesji długo pa- 
miętają przeżyte przygody. Jak zwykle 
jednak, wszystko zależy od Mistrza Gry. 
Mistrz musi mieć własną magię...  % 
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Gdy czytacie ten tekst 
jest już po todzkim kon- 
wencie twórcow komiksu. 
Jak było, kiedys może 
opowiem, a dzisiaj o pod- 
sumowującym Sezon wy- 
dawniczy 97/98 plebiscy- 
cie „K'98". To już druqa 
edycja, poprzednią (roz- 
strzygniętą na zesztorocz- 
nych Krakowskich Dniach AN GAMY 
Komiksu) wygral w więk- JI WAGIER 
SzoŚCi kategorii Todd CAKERACM 
McFarlane i jego Spawn. 
Jak będzie tym razem, 
okaże się podczas 3 Kra- 
kowskich Dni Komiksu 
(15-15 XI '98 — Kraków, 
Śródmiejski Ośrodek Kul- 
tury ul. Mikołajska). Na 
samej imprezie będą znani 
goście, qiełda komiksów, 
wystawa, prelekcje kryty- 
kow, pokazy komiksów 
(Thorgal), podpisywanie 
albumów przez twórców, 
spotkania z wydawcami, 
redakcjami pism i fanzi- 
now komiksowych i inne 
atrakcje... ale mialo być 
o plebiscycie! 

Poswięcam mu całe wy- 
danie, bo opis nominacji 
do „.K'98"” da wam równocześnie dobry 
obraz ostatniego roku komiksu w Pol- 
sce. Sami zobaczcie co wydano, co wam 
umknęło i co dzieje się na wszystkich 
piętrach komiksowego gmachu: super- 
bohaterowie, maqazyny komiksowe, 
proziny, fanziny i inne. Namawiam was 
do głosowania, bo to z jednej strony da- 
je wydawcom do myślenia (mam nadzie- 
ję). a z drugiej — im więcej was qłosu- 
je. tym wiarygodniejsze są wyniki, tym 
więcej o nas, miłośnikach komiksu będą 
mówić w mediach. I o to chodzi. 

Do rzeczy. Nominowane są wszystkie 
komiksy jakie wyszły pomiędzy 
I X 1997r. a 30 IX 1998r. Glosować moż- 
na (a nawet trzeba) w 10 kategoriach. 
Propozycje (maksymalnie 10), które wam 
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przedstawię, są tylko sugestiami orqani- elek 
zatorów plebiscytu. Jeśli chcecie zagło- Jag | 


Ssowat na cos czego tu nie wymienię, ale 
wyszło w przepisowym czasie, to nie krę- 
pujcie się. A oto nominowani: 


mdb 
BORACHUNKO 
Z MAFIĄ 
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Polski rynek komiksowy 
wciąż trwa w kryzysie. Jak na 
chorego trzyma się nieżle, 
można by nawet zaryzyko- 
wać, że powolutku dobrzeje. 
Jednym z lekarstw w ramach 
tzw. terapii wstrząsowej są 
plebiscyty. Więc glosujcie. 


1) Wydawca 

Grashlanding (wvdawca pisma „Klizman”; do nu- 
meru 45 dolączom był album komiksowy „Misja roz- 
paczy”); Egmont Polska (Disney: „Asteriks”; „Świat ko- 
miksu”): Gdański Klub Fantastyki (wydawca prozinu 
„Czerwony karzeł — komiks”). J P Fantastica (..Czaro- 
dziejka z księżyca”): Michaś Potrafi (wydawca prozinu 
„Krakers”); Piąte Piętro (Jeż Jerzx dla dzieci”); Pro- 
szyński i S=ka („Mtus, Romek i Atomek"); Studio 
M (.Gzas komiksu”); T. M. Semic (m. in: „Garfiełd”: 
„Batman 8 Superman”: „Wiłd C. A. s”: „Spawn”: „Top 
Manga”; „Amazing Śpider-man”); ZinZin Press 
AQQ”: „Tgrwek”) . 


2) Tytul (cykliczny) 

Amazing Spider-man (bez komentarza — T. M. Se- 
mic): Asteriks (powtórki, ale zawsze — Egniom): Bat- 
man £ Superman (też bez komentarza — T. M. Se- 
mice): Czarodziejka z księżyca (manga w natarciu — JP 
Fantastica); Garfield (moj wzorzec osobowy — T M. 
Semic): tndiana Jones — Zagadka Atlantydy (słabiut- 
kie wydanie, ale zawsze — Delta); Mega Marvel (tłabę- 
dzi spiew dobrej serii — T. M. $emic); Spawn (zeszlo- 
roczny triumfator — T. M. $emic): Top Manga (.. Apple- 
sed — T M. Semic); Wild C. A. T s (niestety. 
przerwane w świetnym momencie — T. M. Semic) 








3) Magazyn komiksowy 

1QQ (nestor polskiej branży komiksowej, wciąż waż- 
ny — ZinZin Press); Czas komiksu (niestety „urwany” 
cickawy magazyn polskiego komiksu — M); Czerwom 
karzeł — komiks (prozin komiksowy z wybrzeża — 


GKF): komiks Forum (ambitny magazyn komiksowy z Lodzi — Ga- 
meX): krakers (pogodny prozin mlodych polskich tworcow — Mi- 
chaś Potrafi); Qriozum (pismo komiksowo-literackie z Torunia — 
Uniwersytet Torunski); Świat komiksu (żeśli nie znasz, biegiem do 
kiosku, świetne — Egmont). 


k) Komiks — wolunin 

Czas komiksu 7 (jak na razie ostatni numer maga- 
zmu, w srodki m. in. Gawronkiewicz i Christa); Jeż 
Jerzy dla dzieci (rewelacja prosto z laumów „Świersz- 
czyka” — polecam); komiks Forum 0 (numer na 
stulecie komiksu, w krótkich shortach kwiat polskie- 
go komiksu — rewełacja); Komiks Forum 7 (mono- 
graficzny album P Truścińskiego — swietne); Lobo 
Nieamerykańscy gladiatorzy (bez. komentarza); 
Mega Marvel 18 — Fantastic Four (Jim Lee w swiet- 
nej formie); Spawn 5 (rysunki Todd McFarlane, sce- 
nariusz Neil Gaiman i Frank Miller, występuje Angela 
— klasyka); Świat komiksu 3 (64 strony, m. in: kic 
Przystojniak, Valerian. timpa—Pa): Top Manga 1/98 
— Applesed 1 (to, co mangowo lubią najbardziej); 
Wild C. A. T s 6 Qamykający serię numer Erica Lar- 
scena — przezabawne). 
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5) Polski albmn komik- 
sowy (ważna kategoria, bo 
pokazuje, że coś drga 
w naszym krajn) 

Blixu i Żorżeta (zbiór stripów Prosiaka 
k. Owedyk): Bzzz 1 (nolska podróba mangi 
— autor nie podany): Jeż Jerzy dla dzieci 
(prawdziwy hit — R. Skarżycki”T. Lesniak); 
Misja rozpaczy (fantastyczny |. OzgaR. 
Ozga): Ratboy Gwtykomiks Prosiaka — K. 
Owehk): Tygrysek (Śmiesznowojenny — R. 
Jerzak): Titus. Romek i Atomek ks. XXY (ży- 
wa skamielina — H. J. Chmielewski). 
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6) Fanzim 

KGB (komiksy, recenzje, opisy — Toma: 
szów Mazowiecki): KKK (komiksy, krytyka, 
teoria, wywiach — Kraków): komiks Farum 
(monograficzne albumy na bardzo wysokim 
pozio- 
mie — Łódź); kontra (nowa fala z Bydgoszezy); Lekarstwo 
(autorski fanzin B. $zlapy — Bielska Biala); Poradnik Cho- 
wir Świn (kontrfanzin — nie wiadoma skąd): Prosiacek (au- 
torski fanzin K. Owedykai hardzo dohry — Chmielowice): 
Ygrys komis (pirat Lodzi); Zaćma (Bystrzyca Klodzka). 


4) Okbudka 


Batman 8 Superman 86 (Batman w czaszkach — kelley 
Jones): Batman 8 Superman 93 (Mr Freeze nowala Batma- 








10) Bohater (lu bez 


zbędnych komentarzy) 




















na — kelley jones): Batrnan 8 Superman 94 (demoniezny Batman: Czarodziejk:uz księżyca: Garfield: 

TwoFace — kelley Jones): Czas komiksu 7 (mroczny Prze- Godzillc Jeż Jery: kic Przystojniak: Loho: 

mysław Trusciński); Indiana Jones — Zagadka Vlangdy IV Ratho; Spawn: Spiderman. 

(Indy versus nazise — Dave Dorman); komiks Forum 6 

(demon — bog komiksow — Przemysław Trusciński): Ło- Swoje glosy przesylajcie na adres „R. A. R” 

bo — Nieamerykansey gladiatorzy (na prostu Lobo — Mike ul. Grzegorzecka 32a: 31-531 krakow. Wsrod 
Mignola); Mega Marvel 18 — Fantastic Four (wariacja na te- głosujących rozlosowane zostaną nagrod 

mat Klawezm — Jim Lee); Śnawn 7 (Claun i Violator — (w zeszłym roku byly to m. in. albumy z auto- | 





Todd MeFarlane): Ton komiks I 98- Gadzillu (buzka — Ar- 


thur Adzums). 


grafami T. MeFarlane'a i Z. kasprzaka). 


więc do urn, kto jeszcze żyw. 





6) Scemurzysta 

Dawis Jim (na prostu Garlield): Giiman Neil (wymyślił 
tngelę w Snawnie 5): Kleezynski Radoslaw (tor rewelacyj- 
nych sliortow o Kicu Przystojniaku i nie tlko w komiks Forum 6; Qriozum 1797: Świat komik- 
su 3); Larsen Erie (nrzesmieszne Wild C. A. T s 6); Lee Jim (to był jego sezon — Wild C. A. Ts: 
Mega Marvel 18, 19); Meffarlane Todd (kolos, rok temu nume Spawn): Morrison Grant 
(on stworzył Anti-spawna w Spawnie 8); Ostrowski Krzysztof (mistrz odjechanych drobiazgów 
—w komiks Forum 6; komiks'*97); $karzycki Rafal (jest dobry — Jeż Jerzy dla dzieci): Takeu- 
chi Nioko (no prastu Czarodziejka z księżycu). 





9) Rvsownik 

Deodato Mike junior (piękny deszczowy 
klimat w Mega Marvel 17 — Thor): Jezierski 
Sławomir (twórca Kica Przystojniaka — 
w Qriozum; Świat komiksu 3): Jones Kelley 


(jeśli jego Batman nie jest mroczm. to nie a 67 ad 7 DPRGER 
KLAS? KA 1a Talc] LOG « . tę a . . | || ę 4 A |- 
i reth Y. 1 a wiem jaki jest — Batman 8 Superman); Lee | , | =: e 
ry Jim (nie trzeba przedstawiać — Wild C. A. T. : 


6II1 y 
S; Mega Marvel 18 — Fantastic Four): Le- 


śniak Tomasz (nie dla dzieci, a dla dzieci, faj- 
nie — Jeż JerĄ dla dzieci): McFarlane Tadd 
(czy obroni tytul? — Spawn); Portacio Whilce 
(uienokojący Mega Marvel 19 — Iron Man): 
Shirow Masamune (twórca Applesed — Top 
Manga); Takeuchi Naoko (i jeszcze raz Czaro- 
dziejka z księżyca): ruściński Przemysław 
(Polak potrafi, w zeszlym roku lepsi byli glka 
McFarlane i Bisley —w komiks Forum) 
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Jestem tylko waszym starym 
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esienią 1888 roku, w londyń- 

skiej dzielnicy East End, ta- 
| jemniczy osobnik mordował 
| koblety. Jego tożsamość, 

motywy, 4 nawet liczba ofiar 
| — do dziś pozostają niezna- 
| 


ne. Jego „pseudonim arty- 
styczny” — Kuba Rozpru- 
wacz — stał się za to sławny na cały Świat. 
Media poświęcają wiele uwagi masowym 
mordercom. Przerażeni ludzie chciwie czyta- 
ją notatki o kolejnych zbrodniach i chętnie 
wierzą, że „pollcja jest już na tropie”. Tym- 
czasem, policja w swoich poszukiwaniach 
masowych morderców dysponuje szczupłym 
zasobem narzędzi. Główna trudność w śclqa- 
niu takich przestępców polega na niejasności 
motywów. „Zwykty” morderca działa z ze- 
msty, żądzy zysku, ze strachu. Rutynowe 
działanie śledcze w sprawach mordu polega 
na wyłuskaniu wszelkich osób, które mo- 
głyby coś -zyskać dokonując zbrodni. Wobec 
morderców bez motywu ta metoda zawodzi. 
W roku 1940, firmie Consolldated Edison, 
dostarczającej elektryczność miastu Nowy 
| Jork, wypowiedział wojnę przestępca zwany 
Mad Bomber. Co prawda zaprzestał podkia- 
dania bomb na czas Il Wojny Światowej, ale 
w latach '50. powrócił do swej krucjaty. 
W jednym z listów, które wySyłał do gazet na- 
pisał, że został ranny podczas pracy w owej 
firmle i nie otrzymał żadnej rekompensaty. 
Ponieważ lista poszkodowanych pracowni- 
ków była duża, o pomoc poproszono dra 
Brussela. To było w roku 1957, Pomoc pole- 
qała na sporządzeniu „portretu psycholo- 
qicznego”. To byt prawdziwy przełom: obec- 
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nie profil psychologiczny to jedno z podsta- 
wowych narzędzi śledczych. 

Dr Brussel po zaledwie jednej rozmowie 
z policjantami orzeki, że Mad Bomber jest 
mężczyzną, w średnim wieku, cierpi na para- 
noję (ta choroba często chwyta ludzi w wieku 
30-55 lat, a ponieważ bomby zaczęty slę po- 
jawiać w roku 1940, rachunek byt prosty). 
Brussel uważał, że jest to samotny cztowlek, 
którym opiekuje się ktoś z rodziny — rzeczy- 
wiście, Bomber mieszkał z dwiema starymi, 
niezamężnymi siostrami — a na podstawie 
awary, którą zbrodniarz posługiwał slę w li- 
stach oraz rodzaju broni wydedukował, że 
Mad Bomber musiał być synem Słowianina. 
Nile mylił się: po długich poszukiwaniach zna- 
leziono w archiwum Consolidation Edison 
teczkę niejakiego George'a Metesky 'ego, któ- 
ry dokładnie odpowiadał kryteriom podanym 
przez dra Brussela. 

Policja natychmiast udała się do mieszka- 
nia domniemanego Mad Bombera. Ponieważ 
była noc, Metesky otworzył drzwi w pidżamie, 
a kiedy funkcjonariusza kazali mu się ubrać, 
założył marynarkę od dwuczęśŚciowego garni- 
turu. Uwaga — wszystko przebiegto dokład- 
nie tak, jak to przewidział dr Brussel! Szybko 
znaleziono też laboratorium Mad Bombera, 
w którym znaleziono aż zbyt wiele wybucho- 
wych dowodów. Dalsze Śledztwo wykazało, 
jak blisko idealnego odmalowania wizerunku 
przestępcy był dr Brussel. Pomylił się jedynie 
w kilku szczegółach, jak na przyktad diaq- 
nozie choroby, na którą cierpiał Metesky. 

Sukces metody psychologicznej zapocząt- 
kował jej stosowanie. Obecnie tworzeniem pro- 
fili psychologicznych zajmuje się specjalny od- 


dział FBI mieszczący się w Quantico w stanie 
Virginia. Narodowe Centrum Analiz Brutalnej * 
Przestępczości (National Centre for the Analy< 
sis of Violent Crime — NCAVC) zostało zało- 
żone 21 czerwca 1984 roku przez prezydenta 
Ronalda Reaqana w odpowiedzi na wzrasta- 
jącą liczbę zabójstw popełnianych przez se- 
ryjnych morderców (termin „seryjny mor- 
derca” został wymyślony przez agenta FBl 
Roberta Kesslera w roku 1985). 
Z 36 agentów pracujących w NCAVC, 
10 zajmuje się tworzeniem portretów 
psychologicznych — co rok trafia do 
Quantico ponad 11.000 spraw, agenci 
potrafią stworzyć 800 psychologicz- 
nych wizerunków zbrodniarzy rocznie. 
Jak widać, metody psychologów są "m, 
wciąż niedoskonałe — nad Iche » 
usprawnieniem pracuje specjalna 
grupa badaczy, skupionych wokół 
programu „Profiler”. Z braku czasu > 
agenci NCAVC przyjmują tylko naj- 
trudniejsze sprawy: te, które naj- 
dłużej ciągną się nie rozwiązane. 
A do takich z pewnością można 
ZIiwĄ (OJ UWE ZWAJLUWA (AU 
PI GLUJCJLUNA AA 
To, że nie zawsze agenci potra- 
fią wyobrazić sobie przestępcę, 
jest najczęściej spowodowane 
zbyt skąpą ilością danych zebra- 
nych przez policjantów prowa- 
dzących śledztwo. Psychologowie 
nie wyciągają przecież wniosków 
z powietrza, lecz na podstawie ma- 
teriatu poszlakowego. Składa się 
nań cała masa zdjęć (qtównie 
z miejsc zbrodni), wyczerpujących ra- 
portów na temat domniemanego 
przebiegu wydarzeń, życia ofiary 
oraz Sprawozdania z sekcji 
zwłok. Dopiero na podstawie 
« tych informacji błegli 
agenci mogą dojść do 
| pewnych _ wnio- 
„sków. Każdy, 
nawet _naj- 
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„_ diametralnie zmienić portret psychologiczny, co prowadzi do wskaza- 
nid niewłaściwego typu sprawcy. 
4 Psychologowie dzielą seryjnych morderców na „opanowanych” 
i „nieopanowanych”. Mają-oni wiele cech wspólnych — na przykład 
obaj mogli „mieć. trudne*dzieciństwo, być niezrównoważeni psy- 
GGUORZNIENĄ daje imepóczucie siły i władzy — ale także wiele 
esch_ich różnie Z reguły opanowany żabójca zabiera narzędzie 
zbrodni z miejsc przestępstwa, aby utrudnić policji śledztwo. 
%orderey snieopanowańiego nie interesuje nóż czy siekiera — 
przedmioty w obliczu satysfakcji czy innego doznawanego uczu- 
cia'rie żiączą zupełnie nic —ż,i zostawia je na miejscu. Załóżmy, 
*Ż w raporcie pólicyjńym nie fAapisano nic o narzędziu zbrodni, 
bądź tęż napisdnó fiezgodr nie z prawdą: psycholog na pewno się 
pomyli, © pociągnie za $obą dalsze btędy w dedukcji. Mordercy 
opanowani ZAzyryczaj mieszkają z kimś, a nieopanowani Są Sa- 
motril. Chyba jasne jest, że ta okoliczność może mieć decydu- 
Jagesznaczęnieprzy ustąjaniu adresu sprawcy. : 
—. Istnieją już uśrednfone portrety seryjnych morderców i jeśli 
działania jakiegoś niezkientyfikowanego przestępcy pokrywa- 
JĄ A Koosa "postępowaniem O ZUELCNCZUWINWECO 
z dużą (o[oy | prawdopodobieństwa można ustallć kilka In- 
nych. To jedna £ najważniejszych metod ustalania cech po- 
szukfwanego. Ale nie jęst doskonała, gdyż tak naprawdę nie 
jethieje ani „Średniak gatunku”, ani dwóch Identycznie za- 
Chowujących się przestępców. 
Drugi sposób jest nieco trudniejszy, ale precyzyjniejszy, 
- siymagia on jednak ad psychologa nlebywałej wprost wiedzy 
i zdolności kojarzenia faktów. Przykładem może tu być 


sprawa Mad Bómbera. Użył on w jednym ze swolch li- : 


„Stów takiego zwrótu frazeologicznego, że wiadomo by- 
to IŻ byt on albo Imlgrantem, albo synem Imligranta 
„I że uczyt się angielskiego z książek z epoki wikto- 

 Fiańskiej. Dr Brussel, żeby postawić taką dlagnozę, 
musiał jednak znać te książki, a także wiele in- 
nych= słowem, musiat być niebywale oczyta- 
ny. Ale agenci FBI to przecież nle byle głupcy, 
ale świetnie przeszkoleni i inteligentni ludzie. 
GIOŚ TAJ BYT ACZ ELNZCZU 
gadki znajdował w Biblii czy w innej książce? 
* Jestjeszcze metoda pozwalająca na usta- 
lenie pennych ogólników. Ze statystyk wyni- 
ka,że seryjni mordercy są zazwyczaj biali, że 
homoseksualiści wybierają ofiary spośród 
człanków swojego Środowiska, że bomby 
poje YCIE RCA CG Era gdy SATARICZEIC 
szaleni, tylko skoncentrowani i precyzyjni, 
że... ta lista nie ma końca. 
Miejmy nadzieję, że projekt „Profiler” przynie- 
sie elekt. Może w końcu tworzenie portretów 
psychologicznych będzie tak skuteczne, że mor- 
derców będzie można łapać zanlm jeszcze staną 
slę „seryjnymi”. Bo to, że zabijają, a nikt nie po- 
trafi ich złapać, wcale nie czyni ich bohaterami. 
To media robią z oprawców — herosów, i tak 
właśnie ukazał to film Olivera Stone'a „Urodze- 
ni mordercy”. Prawdziwymi bohaterami są lu- 
dzie, którzy umieją ich schwytać. Tacy ludzie 
jak dr James Brussel. Oby w przyszłości zna- 
lazt wielu godnych siebie następców. Może 
gdyby tacy jak on żyli w 1888 roku, Kuba Roz- 
pruwacz nie zdołatby zyskać swojej wątpliwej 
sławy nieuchwytnego zbrodniarza? j 


Bibliografia: 
Colin Wilson 8* Donald Seaman 
— „The Serial Killers" 
Rene Reouven 
— „Słownik zabójców" 
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Bohaterowie horrorów 
należą do najczęściej 
ukazywanych na ekaranie 
postaci fikcyjnych. 
ETERU: ELLE 
POTOMNE 
ponad 160 tytułów, 

zaś Frankensteina — 115. 
Obu panów zdołał 
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IP oshch żartów”, a wreszcie w 1899 roku 
PUWEDNELIC KTOPAŁE pierwsze filmiki 

(MEJ bardziej rozbawić widza niż go przestra- 
©0W roku 1910 w Stanach wytwórnia Tho- 
"sa Alvy Edisona (tego od żarówki) powoła- 
(4 raz pierwszy do życia brzydkie dziecko 
107 tora Fronkensteina. — He's alive — chcia- 
fóm Sx TRABE FUUCT OWOCOW ANNE 
Jalinek Hólforu: monster film, czyli film 
| ct monstrualnych istotach. Mniej 
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Mom si w lalaich dwu LONSJOJĘ 
WDN TUCANTN Arran, zaroliy się 
UC UINKJEHE 0 MOSIACIU STWOSZ 
nla grozy 2 1622 rotm DZA 
helma Friedricha Mumana! szawiam PO 
(dg LUOOSE LEWA Z zrvanii („Cabin 
OONOCRGICEUWALUWN ps Uorerra We 3 
ne). Po Niemcach przyszedi (7 APATEYZE 
nów. Prekursorem filmów qVf W LISAWEYJ 
emigrant z Niemiec, Paul LF" KIG, prz: 
szczepił na amerykański grunt eh TEM AJ 
lu i kompozycji charakterystyczne KEN 
mieckiego ekspresjonizmu. Potem było już 
z górki. Producenci z Hollywood szybko zro- 
zumieli, że na straszeniu ludz! można nieźle 
zarobić. W roku 1951, w filmie „Fxankenstein” 
Jamesa Whale'a, reanimowano najstynniej- 
szego brzydala Śwlata. Stało się to za sprawą 
specjalizującej się w „czarnej fantastyce” wy- 
twórni Universal. W roli Franka-przystojniaka 
wystąpił brzydki jak noc Boris Karloff. Wkrót- 
CWIEZEUCWCW U TUEWO CE 
przybył mu groźny kC — honorowy 
PULZENO ŁOCZADE KI Opeqy PITPTZLLII2 
raz miell okazję się s=A4KGOPYREDOAMGT 
samych filmach („Frarsef2łen nowa 
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giupawych historyjek o Draculi i Franken- 
steinie i sięgnęli po literackie pierwowzory. 
By nikt nie miał wątpliwości, skąd czerpali 
inspirację, zatytutowali swoje filmy „Dra- 
cula wediuą Brama Stokera”/ „Bram %w 
ker's Dracula” i „Frankenstein wofług Me 
ry Shelley”"/ „Mary Shelley's Frankenstei 
Z horrorem blisko jest<spókrewnimy 
thriller, czyli dreszczowiec, 4 zw Aren 
na z jego odmian — SWI NIP W por 
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i „Zaginionego Świata” Stevena Spielberga. 
A jednak! Największego na Świecie dinozaura 
rozdeptata „Godzilla” (1998) Rolanda Emmeri- 
cha. Aż boję się pomyśleć, jakich rozmiarów bę* 
dzie następny potwór. 

Z braku oryginalnych pomysłów, wielu reży: 
serów realizuje nowe wersje wcześniejszych hOr- 
Or AI B WZ R AO O WCYCYW W ZNIJECIO 
w 1994 zrealizowali kolejne wersje „Inwazji (4% 
żeraczy ciat"”, Dawid Cronenberg nakrę 4 
w 1986 „Muchę” — remake filmu Kurta Neu- 
manna pod tym samym tytułem, zaś Chuck 
Russel w 1989 roku wyreżyserował „Bloba — 
zabójcę”, remake horroru Jacka Harrisa z lat 50, 

Niektórzy reżyserzy, jak Robert Rodriguez 
w „Od zmierzchu do świtu” (1995), uciekają się 
do pastiszu i zabawy konwencjami filmowymi. 
Pokusie tej uległ też król filmów grozy lat '80. 
| '90. Wes Craven. Wprawdzie jego „Koszmar 
Łulicy Wiązów” (1984) odznaczał się świeżością 
| p glnalnym pomysłem, ale na serii z fred- 
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Quentin Tarantino nie chodził nawet do college u, nie mówiąc już 
o kursie scenopisarstwa czy reżyserii. Całą młodość spędził na ogląda- 
niu filmów w wypożyczalni video o nazwie „Video Archives”, w której 
pracował. To zajęcie okazało się najlepszą szkołą filmową. W pracy, ra- 
zem z kolegami, zaczął pisać pierwsze scenariusze i kręcić amatorskie 
filmiki. Wszyscy marzyli o wielkiej karierze. Tylko Quentinowi udało się 
wypłynąć. Dziś zwany jest „Bogiem pomiędzy reżyserami”. 

Jego pierwszy film — „Urodziny mojego najlepszego przyjaciela” 
nie został ukończony z braku funduszy. Kolejnym projektem byli .„Uro- 
dzeni mordercy”. Oryginalny scenariusz został przerobiony przez Oli- 
viera Stone'a i nakręcony zgodnie z jego wizją artystyczną. Quentin nie 
miał nic do powiedzenia w tej sytuacji, bowiem wcześniej odsprzedał 
prawa do swojej wersji filmu (no cóż, za coś trzeba było żyć). W efek- 
cie do dziś nie obejrzał „Urodzonych morderców”. Niech żałuje... 

Jeden z jego wczesnych scenariuszy został kupiony przez liczącą się 
wytwornię i powstał z niego film Tony'ego Scotta pt. „Prawdziwy ro- 
mans”, z Christianem Slaterem i Patricią Arquette w rolach głównych. 
Przełomem w karierze Tarantino były jednak „Wściekłe psy”. Jest to 
brutalny, pełen przemocy film, w którym jest miejsce na humor i bły- 
skotliwe dialogi. Tarantino bawi się w nimi (jak i we wszystkich później- 
szych obrazachi filmowymi konwencjami. Reżyserowi udało się namó- 
wić do zagrania we „Wsciektych psach” Harveya Keitela, Tima Rotha, 
Michaela Madsena i Steve'a Buscemiego. Obraz byt pokazywany 
w 1992 roku na festiwalu w Sundance i (poza konkursent) w Cannes. 
Od tamtej pory cały filmowy Świat z uwagą śledził kolejne poczynania 
zawodowe Quentina Tarantino. 

Jeqo następnym dzielem (i największym sukcesem kasowym) był 
film „Pulp Fiction” z 1994 roku. Publiczność na całym Świecie oszala- 
ła na punkcie "pulpy". Filn1 opowiada historię dwóch gangsterów Vin- 
centa (John Travolta) i Julesa (Samuel L. Jackson). Po kolejnej akcji 


— zm z Z = = ——— — 











Jules doznaje objawienia i postanawia zakoficzyć karierę przestępcy. 
W międzyczasie obaj zaplątują się w różne mniej lub bardziej zabaw- 
ne, czy może raczej groteskowe, historie. Jak na Tarantino przystało, 
film jest po trosze absurdalny, po trosze brutalny, a w tym wszystkim 
zabawny. Monolog Julusa czy rozmniowę gangsterów na temat 
McDonald's fani znają zapewne na pamięć. W filmie oprócz Jacksona 
i Travolty grają m. in. Ilma Thurman, Bruce Willis, Harvey Keitel i Chri- 
stopher Walken. 

„Pulp Fiction” został nominowany do Oskara w siedmiu kateqo- 
riach. Przegrał w sześciu, głównie z osławionym „Forrestent Gum- 
pem” Roberta Zemeckisa. Zwyciężył w kategorii scenariusza oryginal 
nego. W dniu swoich 32 urodzin Quentin Tarantino odebrał (wraz 
z współscenarzystą Roqeren1 Avarym) najbardziej liczącą się nagrodę 
przemysłu filmowego. Wcześniej nagrodzono go również Złotą Palmą 
na festiwalu w Cannes. 

Po sukcesie ..Pulp Fiction” ciężko byto reżyserowi sprostać oczeki- 
waniom widzów. Kolejne filmy: „Od zmierzchu do Świtu” i „Cztery po- 
koje” nie okazały się tak fenomenalne jak jego oscarowe dzieło. Do 


task krytyki i fanów ma powrócic dzięki najnowszennu filmowi, zatytu- 


łowanentu „Jackie Brown”. 

Quentin Tarantino ma niezwykłą zdolność zapamiętywania i za- 
mieszczania w swoich scenariuszach zasłyszanych wcześniej słów 
i dialogów. Sam przyznaje: „Kradnę z każdego filmu, jaki kiedykolwiek 
nakręcono”. Chyba jest w tym trochę prawdy, bowiem dawni przyjacie- 
le z „Video Archives” nie przestają qo oskarżać o wykorzystywanie ich 
pomysłów w scenariuszach takich filmów jak „Wściekłe psy” czy "Pulp 
Fiction”. Tarantino nie przejmuje się pomówieniami. Wszak Oscara 
nie przyznają za plagiat... r 


Nazwisko: Quentin Jerome Tarantino 

Urodzony: 27 marca 1963r. w Knoxville, Tennessee 
Rodzina. matka (Connie Tarantino), 

ojciec (Tony Tarantino). ojczym (Curt Zastoupil) 

| Zamieszkały: Hollywood, Kalifornia 
Kontakt: William Morris Agency 
am A Band Apart Productions 
6525 Sunset Blvd. 4£G—12 
Los Angeles, CA 90028 

| | tel. + (213) 468-2555 
http://www.abandapart com 
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iasteczko Winslow Corners, 
stan Ohio. Czternastoletnl 
EU ASIEUEU ZZLEIONICJAE 
dło, pełne figurek żołnierzy 
i potworów, przeznaczone 
dla sklepu jego ojca. | co 
w tym dziwnego? Chyba tyl- 
ko to, że zabawki te posia- 
dają specjalne chipy, dzięki 
którym żyją własnym ży- 
clem, bynajmniej nie spokojnym czy skrytym. 
Czy to następna Sprawa dla duetu 
Mulder/Scully? Nie, to tylko początek filmu 
„Small Soldiers". Pamiętacie pomysł z żyjący- 
ml zabawkami z „Toy Story"? Na tym się koń- 








czy podobleństwo. Bohaterami filmu są zwał- 
czające- się nawzajem dwie grupy zabawek: 
Commando Elite (napakowani do granic moż- 
llwości, beziltośni komandosi, gotowl bez 
mrugnięcia okiem zabić każdego, kto im wej- 
dzie w drogę) i Gorqonites (pokojowo nasta- 
wlona rasa różnej maści potworów, mutan- 














tów ltp., pragnących odnaleźć wyspę 
Gorgon, gdzie mogliby żyć w spokoju). 
Do tych pierwszych należą: Chlp Hazard 
(dowódca), Butch Meathok, Brick Ba- 
zooka, Kip Killigan, Link Static, Nick 
Nitro; drugi obóz stanowią: Archer, 
Ocula, Slamfist, Freakensein, Punch it 
8 Scratch It oraz Insenlac. Wyobraźcie 
teraz soble, co się może dziać ze Spo- 
kojnym | nie przygotowanym na wojnę 
(nawet w miniaturze) mlasteczkiem, jeśli po- 
stacle te mają do dyspozycji helikoptery, ml- 
nipojazdy, karablny, a zarazem pozbawione są 
takich cech jak wrażllwość czy litość. Praw- 
dzlwa orgia chaosu | zniszczenial W filmie 
tym, w odróżnieniu od „Toy Story”, oprócz 
komputerowo stworzonych postaci występu- 
ją także aktorzy. Grają oni mieszkańców mia- 
steczka, walczących: o życie w środku strefy 
wojennej. Dlaczego muszą wałczyć o prze- 


trwanie? Dlatego, ze zał awki wcale nie uży- 
wają plastikowej broni, lecz jak najprawdziw- 
szej. W ich arsenale można znaleźć, oprócz 
wcześniej wymlenionych pojazdów, takie 
drobnostki jak koktajle Mołotowa czy ładunki 
wybuchowe. Do ekipy tworzącej „Small Sol- 
dlers"” należeli głównie utytułowani weterani 
wytwórni filmowych. Reżyserię objął Joe Dan- 
te, znany przede wszystkim z dwóch części 
niezapomnianych „Gremlinów”. Efektami 
specjalnymi, by wspaniale się prezentowały, 
mogła zająć się tylko i wyłącznie jedna firma: 
Industrial LightótMagic. Stworzenie i po- 
wołanie do życia zabawek powlerzono 
Stanowi Winstonowi I firmie opatrzonej 
jego nazwiskiem. Otrzymał on już wcze- 
Śniej pięć nagród Akademii Filmowej, 
w tym za pracę przy dwóch częściach 
„Terminatora” i serii „Aliens”. Bohaterom 
WOS WA IWO UW AKZJACO CZY ENI 
Hazard) i Frank Langella (Archer). Utytu- 


lowany szesnastoma nominacjami do Oscara 
(najnowszą otrzymał w tym roku) Jeremy 
Goldsmith stworzył muzykę do tego filmu. 
Jedynie aktorzy stanowią mniej znaną grupę, 
gdyż są to raczej młodzi ludzie, dopiero za- 
czynający swą przygodę z filmem. Głównych 
"ludzkich" bohaterów filmu grają: Gregory 
Smith (Alan Abernathy) I Kristen Durnst 
(Christy Fimple), którą można było niedawno 
oz WA SAB OL (WZ CJE LOCIE ZE LU M 
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z Dustinem Hoffmanem i Robertem DeNiro. 
Można długo jeszcze wymieniać znane nazwi- 
ska osób odpowiedzialnych za produkcję 
„Small Soldiers”, ale nie ma to większego 
sensu, gdyż nie zapewniają one automatycz- 
nego Sukcesu. Jednak w tym przypadku, 
wszyscy pracujący przy realizacji filmu wyko- 
nali swoją pracę doskonale i zapowiada się on 
wspaniale. Oko cieszą znakomicie animowa- 
ne postacie zabawek, niszczących wszystko 
wokół siebie. Komputerowo stworzone po- 
stacie naprawdę wyglądają jak ożywione pla- 








stikowe zabawki. Pamiętano nawet o kułko- 
wych pseudostawach, w które zwykle zaopa- 
trzone są takie "lalkl". Jeśli chcecie przed 
wybraniem się do kina obejrzeć fragmenty 
filmu, polecam wam teledysk "War" w wyko- 
naniu Bones Thugs'n' harmony i Henry Col- 
linsa, I to nie tylko dlatego, że klip pochodzi 
z tego filmu. Achl To mocne uderzenie, mar- 
Szowy rytm. Jest po prostu wspaniały, zarów- 
no od strony muzycznej jak i graficznej! Moż- 
nia go obejrzeć codziennie na muzycznych ka- 
nałach: VIVA i VIVA2. Pozostaje mi już tylko 
zachęcić wszystkich, zarówno młodych, jak 
i tych starszych, do pójścia do kina. 8 








1. Ile oczu ma Ocuła. 

2. Jak ma na imię ojciec Ana 

3. Jakie źwierzę przypomina AcheT. ——. 
Nagrodami są gadżety związane 

z filmem. Nagrody ufundowata ITI, 
Odpowiedzi przyjmujemy do 

31 grudnia 1998r. 
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ak często oglądasz Sle- 
bie w lustrze? Raz 
dziennie, dwa czy wię- 
cej? Widzisz swe ciało 
w całej okazałości i mo- 
żesz być z niego zado- 
wolony lub nie. Ale to 
LG RYLJNKA 1LCONEKG (0) 
Energia, którą emanujesz, to zupelnie in- 
na para kaloszy. 

Pole energetyczne cztowieka jest nie- 
widoczną w dziennym świetle tuną, ota- 
czającą całe ciało, a zwłaszcza głowę. Na 
ogół składa się z widzia- 
OJ LOOP NCLZĄCOAUA JE 
dzów btękitu, Światła 
BOLO NUKCLONE 
trycznych. Niewielu jest - 
ludzi którzy potrafią roz- 
rożnić kolory aury. 

A są one niezwykie 
istotne, na ich podsta- 
wie  mrożna bowiem 
określić stan emocjonal- 
ny i duchowy danej oso- 
DAGRAUOWAKENI ra8 
nia. Nie ma wzorcowej 
skali barw, jednak więk- 
szość jasnowidzów jest 
zgodna co do interpreta- 
cji ich znaczenia. Annie 
Bessant I C.W. Leadbeater w książce pt. 
„Formy rozumne” opisują rolę poszcze- 
gólnych odcieni związanych m.in. ze 
strachem, potrzebą rozładowania napię- 
cia seksuainego itd. Twierdzą oni, Że 
„organizm pod wpływem impulsu, któ- 
rym jest myśl, wyrzuca z Siebie wibrują- 
cą cząstkę siebie, ukształtowaną zqod- 
nie z naturą wibracji” 

BZ LOW CJA ZYAUCAŁKUICEOWYJ 
nałazek znudzonych oszołomów końca 
XX wieku. W języku hebrajskim Światło to 
nazywano szekinah, czyli „świetlistą 
obecnością Boga”. W Sztuce. pizedsta- 
UIEILĄCNELOCUW ZUCH 

Średniowieczni mistycy  rozróżniali 
cztery rodzaje aury: nimb, otoczkę, glorię 
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i aureolę. Pierwsze dwa promieniują wokół 
głowy i oznaczają stan zdrowia, aureola ota- 
cza całe ciało, a gloria jest połączeniem 
wszystkich trzech. Czasami stowo „aura” in- 
terpretowane jest jako pochodzące z taciń- 
skiego wyrazu „powietrze”, a to z kolei od 
greckiego „powiew”, W każdym razie, od- 
zwiercledla ona niezwykłe pole wibracyjne nie 
tylko jednostki, ale i całego społeczeństwa. 
Ta suma zbiorowego pola ma wpływ na 
wszystko, co dzieje się na naszej planecie. 
Hm... ciekawe jakiego koloru byta aura ota- 
czająca nazistowskie Niemcy... 

Ale wracajmy do histo- 
rii. Już w trzecim tysiącle- 
ciu przed Chrystusem, 
Chińczycy zakładali istnle- 
nie energii życiowej, którą 
nazwali Ql. Cała materia, 
ZUW TONA TOJA ELI 
i martwa, miała się z niej 
składać. Qł złożona jest 
z kolei z dwóch przeciw- 
stawnych sił — jin i jang. 
Kiedy pomiędzy nimi pa- 
nuje równowaga, człowiek 
jest zdrowy; jej brak nato- 
miast objawia się chorobą. 
Dominacja elementu jang 
prowadzi do nadmiernej 
aktywności organizmu, zaś 
jin do jej osłabienia. Starożytna sztuka lecze- 
nia akupunkturą polega wtaśnie na przywra- 
caniu tej delikatnej równowagi. 

Energetyczne ciało, postrzegane w postaci 
A CLAUS CYJZEYA ZZO PZIOYNCZE 
ne przez pitagorejczyków około 500 roku 
przed naszą erą. Sam Pitagoras używał do le- 
czenia wibracji muzycznych, kolorów i... po- 
czji. Żydowska mistyczna kabała nazywa tego 
rodzaju energie „Światłem astralnym". 

Według średniowiecznego alchemika Para- 
celsusa, zdrowie i dobroć tączą się z domina- 
cją w aurze białego koloru, natomiast czerń 
| ZZM PACZKA GIG 

Pod koniec XIX wieku, francuski fizjolog 
Dubois badat zjawisko bioluminescencji 
w prymitywnych organizmach i to dopiero on 


CZ. 





sformutowat tezę, iż emisja Światła związana 
jest z utlenlaniem nieswo- 
istych substancji — „lucy- 
ferenów”. 

Każdy organizm jest 
chemiczną fabryką, a jego 
funkcjonowanie opiera się 
również na reakcjach ma- 
gnetycznych i elektrycz- 


nych.  Po- 
czątki tych 
koncepcji 
sięgają wie- 
ku XIX i dzia- 
talności Me- 





















„Biła życiowa nie jest zamknięta w człowieku, lecz promie- 
niuje wokół niego w postaci świecącej otoczki, która może 
oddziaływać na odległość. Za pomocą owych po części natu- 
ralnych promieni, wyobraźnia człowieka może wywoływać 
chorobę lub zdrowie. Może zatruwać esencję życia i 
przyczyniać się do powstawania chorób, 
ale może także ją oczyszczać 
— jeśli wcześniej została zatruta — 

i przywracać zdrowie." 





smera. Twierdził on, że zarówno ożywione jak 
i nieożywione obiekty mo- 
gą być nasycone fluidem. 
Byt przekonany, że ulotna 
ta substancja jest nośni- 
kiem wszelkich wibracji. 
Przenikają one wszech- 
Świat i Są przyczyną 
ZAZU NILLWIEUTO OLA [W 


nych. Cho- 
ciaż _ jego 
koncepcje 
nle znalazty 
poparcia 
w  Środowi- 


Paracelsus 


skach naukowych, to jednak wywolały wielkie 
zainteresowanie opinii publicznej w Europie 
i w Ameryce. Słynny niemiecki chemik, baron 
von Reichenbach, nazwał tę energię „siłą 
odyczną” (nazwa pochodzi od imienia nordyc- 
kiego boga Odyna, charakteryzującego Się 
mocą i potęgą). Baron korzystał z pomocy 
wielu osób o zdolnościach medialnych. 
Stwierdzii, że sily emitowane przez magnesy 
i przez ludz! mają wiele wspólnych cech. Ma- 
gnesy wydzielają na biegu- 
(Za OCZ ZACJKECLUGI = 
OWE LGD CUTE (a v)7 
otoczony jest bielą polą- 
czoną z czerwienią, żółcią, 
zielenią i btękitem. Środek 
promieniuje zieloną mgiei- 
ką, natomiast biegun po- 
tudniowy jest jeszcze biel- 
szy niż północny. Jeśli do 
magnesu przyłożyć drut, 
popłynie przezeń energia. 
Podobna enerqia wypływa 
również poprzez ludzkie 
palce. Prawą stronę ciała 
Reichenbach określił jako 
biegun „negatywny”, zaś 
lewą jako pozytywny”. 
Pierwszym, który zba- 
dał zjawisko aury, a co 
ważniejsze opracował metodę, która umożli- 
WEWZIECCOWZTJKSNI ZUZANA 
cztonek Królewskiego Kolegium Chirurgów 
w Londynie. Kilner uważał, że promieniowa- 


Biaty: 
Niebleski. 
PACJIUJE 


Fioletowy: 
Żółty: < ln. 
Pomarańczowy: 
Czerwony: n 





nie magnetyczne może byc tatwiej do- 
strzeżgane przez osoby wrażliwe. Ponie- 
waż sam do takich nie należat, skonstru- 
owal kolorowe ekrany, Składające się 


„z dwóch hermetycznie zespolonych płyt 


szklanych, zawierających barwnik diaty- 
ninę. Ekran taki dotączy do kazdego eq- 
zemplarza swej książki pt: „Ludzka aura”. 
Czytelnikom radził, aby najpierw popa- 


trzyli przez ów ekran na cztowieka w Świe- 


tle dziennym, a dopiero pózniej spojrzeli 
na niego, gdy stoi w pólmroku na ciem- 
nym tle. Szkoda, że od dawna nie było 
żadnych wznowień teqo bestsellera, któ- 
KRAUSE LUST GAT U GUCYEILYTLNE 

Na podstawie własnych obserwacji 
Kilner opisał aurę jako kolorową mgietkę 
otaczającą clało i rozchodzącą Slę we 
wszystkich kierunkach. Składa się ona 
4 trzech warstw. Pierwsza, tuż przy skó- 
rze, ma około centymetra grubości i oto- 
czona jest drugą, pięciocentymetrową 
warstwą, w postaci smug biegnących 
prostopadle do ciała. Warstwa trzecia 
promieniuje delikatnym Światiem o nie- 
ostrych konturach szerokości akolo 
piętnastu centymetrow. barwa i calkowi- 
ta grubość różni się w zależności od wie- 
ku, ptci, predyspozycji umystowych i sta- 
nu zdrowia danej osoby. Niektore choro- 
WEI GUJLEIE JC 
w postaci plarm bądź 
nieregularności pola 
elektromaqgnetyć z- 
nego. Niektóre oso- 
DZBULCILALOUKTH 
trując się, zmienić 
rodzaj i rozmiary au 
RZKTWCJOSUĆ Aa 
inteligencji mają au- 
rę  gruboziarnista 
ZEMUN ICYACH 
[i 74 CAIO 
i nerwice — trwale 
znieksztatconą. 

Jak często oglą- 
dasz siebie w lu- 
strze? Raz dziennie, 
O WZIKWA I ZCZYJA JE 
dzisz swe ciało W ca- 
tej okazałości i mozesz być z nieqo zadą: 
WOODY CASUAL OTGEI 
PEGORAYCUOWZCJ LUK CIU CZK O CJIE 
truj się, Może ujrzysz cos więcej... 
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amiętacie rok, w którym po raz pierwszy ludzka 
stopa stanęta na powierzchni Księżyca? Nie pa- 
miętacie. Ani mnie, ani was wtedy na Świe- 
cie nie było... ale na pewno wiecie, jaka 
temu wydarzeniu towarzyszyła euforia 
na całym Świecie. Pamiętacie, jak na 
O SYZ U WYEICZNW (ESOZIE] 
ziemska sonda Pathfinder? 
Ekscytujące było to wydarze- 
nie. Lecz czy naprawdę 
chodziło tylko o to, by tam dotrzeć? 

Oczywiście, że nie. We wszystkich 
tych wyprawach chodziło przede 
wszystkim o to, by zbadać owe ciała 
niebieskle. Na ich powierzchni ro- 
biono pomiary gazów, panującej 
tam grawitacji, pobierano prób- 
ki gleby I skat. Wydaje się to 
być rzeczą całkiem naturalną. 
Catkiem naturalne jest więc 
i to, że przybysze z kosmo- 
SUB Ay: et: |: WUECYŻ IEILUZE 
tę. W związku z tym mamy 
odpowiedź na pytania 
licznych ufosceptyków: 








Padając te próbki pod mikroskopem stwier- 
dzit, że catej operacji i cięć dokonano za pomo- 
cą... wysokiej temperatury! Przypominam, że 
w 1967 roku nie używano jeszcze laserów, toteż 
lekarz nie potrafit wyjaśnić oznak wysokiej tem- 
peratury, sczemiałych I twardych krawędzi cięć. 
Doszedt jedynle do wniosku, że wszystkie organy 
"Po co bardziej zaawan- klatki piersiowej, takie jak Śródmostek, usunięto 
sowane cywilizacje mia- z niezwykłą precyzją, nie pozostawiając najmniej- 
tyby odwiedzać Zie- szych Śladów 
mię? Jeśli zaś odwie- krwi na skórze, 
dzają, to czego się sierści czy ziemi. 
PYEWRSZJUWWYCJEICH Brak krwi jest tu 
WEZ ZPA najbardziej inte- 
oficjalnego  kontak- resujący. Przecież 
tu?,. Odpowiedź na nawet dzisiaj nie 
drugie pytanie jest ta- da się przeprowa- 


twa — my też zacho- dzić _ operacji 
wujemiy ostrożność równie skompli- 
wobec rzeczy przez nas LOWZJNELCONU 


sana bez uro- 

nienia chociaż- 
by paru kropli, Tajemnicze 
właściwości okaleczeń sugerują 
wykorzystanie nieznanych tech- 
nologii. Zjawiska naturalne nie 
wchodzą w qrę. Tymczasem, 
podobnie oprawionych zwie- 
rzaków znajdowano coraz 

więcej i więcej. 
POGONI TAC 
uwierzyć w to, iż okale- 
czeń zwierząt mogą dokonywać jakieś tam zielone 
czy innego koloru ludziki z kosmosu. Szukano więc 
innych, racjonalnych wyjaśnień; próbowano na- 
wet połączyć te wydarzenia z... kultem szatana. 
Sataniści nie miell jednak laserów i nie sądzę, 
by nawet dzisiaj dysponowali takimi narzę- 
dziami. Wielu agentów biur śledczych pra- 
cowało nad tą sprawą — bezskutecznie. 
Postanowiono ustalić wysoką nagrodę 
za informacje na temat okaleczeń 
ASC WELUR ZIE RO 
odbiór nie zgłosił. 

WACEJESCZOJNT A IZA 


nie zbadanych. 

Skąd jednak mamy 
pewność, że nasza mat- 
czyna planeta nawiedza- 
na jest przez obce istoty? 
Dowodem są pozostałości 
po testach i badaniach wy- 
konanych przez UFO. Cofnij- 
WASI CZJNEWEJYJ OW 
ku, kiedy to oficjalnie zaczęto 
mówić o badaniach przeprowa- 
dzanych przez Obcych na Ziemi. 
Zdarzać się wtedy zaczęły coraz 
częstsze, dziwne i niewyjaśnione 
okaleczenia zwlerząt. 

Latem 1967 roku, na farmie nieda- 
leko Mount Blanca w San Louis Valley 
w Kolorado, pewnej nocy zaobserwowano 
dziwnie oświetlony, niewielki obiekt, wyda- 
jący osobliwy warkot. Po tym tajemniczym 
incydencie na farmie, w pobliżu której miało 
miejsce cate zajście, odnaleziono martwą klacz 
z głową odartą z ciała. Wielu z was na pewno 
stwierdzi od razu, że kiacz zostata w nocy zaatakowa- 
na przez jakieś dzikie zwierzę i padła jego ofiarą. W rze- 
czy samej, wielu wtedy myślato tak jak wy teraz. Na miejscu kle tajemnicze. Bo prze- 
wypadku znalazt się jednak dociekiiwy lekarz medycyny, który cież skoro okalecze- 
pobrał próbki tkanek z ciała zwierzęcia i zabrał je do laboratorium. nia i porwania 
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WIĘ 


cie 
ZACK 


zwierząt przez kosmi- 

tów są tak częste, to prze- 

AZALWCJ WOSK JE 

dzieć, a nawet sfotografować 

lub sfilmować całe zajście. Jak się 
okazuje, wcale nie jest to takie pro- 
ste, jak mogłoby się wydawać. W latach 
siedemdziesiątych okaleczenia zwierząt 
LUENAFZIACIE CIU ZOO ZUNE CLA 

ze strzelbami w ręku w nocy pilnowali swoich gospo- 
darstw, a w Montanie i w Kolorado stworzyli nawet 
WE CODI ON AGCA ZONY ZUJ PŁ LOSOWA 
ka grupa ludzi wraz z lokalnym szeryfem i jego za- 
stępcami pilnowata pastwiska, na którym niemalże 
codziennie zdarzały się przypadki okaleczeń bydta. 
Przesiedzieli tam całą noc, wypatrując dokładnie 
wszystkiego i rozeszli się dopiero nad ranem. Jakie 
było lch zdziwienie gdy ujrzeli, iż tej właśnie nocy 
także ktoś okaleczyt kilka zwierząt i to dokładnie na 
Środku pola, którego tak wytrwale strzegli! A przecież 





nawet mysz nie mogła się przemknąć przez ich szeregi. .. Cokolwiek to 
byto, musiało się świetnie kamuflować. Predator? 
Inne wydarzenie też wydaje się być bardzo podobne i równie 
tajemnicze. W styczniu 1990 roku Marty Gilbert, pracownik lo- 
kalnej stacji telewizyjnej w Louisville w Kentucky, kręcił mu- 
zyczny klip na pewnej farmie. Nagle dostrzegł, jak grupą 
drzew nieopodal targnąt nagły podmuch wiatru, Nic 
w tym nie byłoby podejrzanego, gdyby nie fakt, że ów 
dzień był kompletnie bezwietrzny. Ciekawość zwy- 
ciężyła i Marty podszedł z kamerą do dziwnego 
miejsca. Taśma zarejestrowała to, co zobaczył: 
na pół przeciętego cielaka, nad którym unosi- 
„ „iR - =. ły się jeszcze opary palonego ciała. Oczy 
. z Le JELZOA DCI ZEL (OC ZL JA 
w wyniku działania wysokiej temperatu- 
ry lub promieniowania. Dookoła zwie- 
My” rzęcia nie byto krwi; nie było jej też 
ą ani na ziemi, ani na sierści. Ktokol- 
wiek zaś to uczynił, też znikt bez 
Ż SEeDWEWAWSZTWZIE 
(OAZA ZIERUO LOWA CE 
rzęta: odnotowano wlele przy- 
* padków porwań ludzi, chociaż 
« *% 





nie tak drastycznych w skut- 

kach. Większość porwanych 

+ wraca do domu żywa, a zwie- 

rzęta znajdowane są martwe. 

Celem porwań ludzi jest pew- 

nie to samo co w przypadku 

zwierząt: badanie ziemskich 

| gatunków. Obcy umieszczają 

sondy w organach badanych 

= osób, poblerają próbki z na- 

rządów rodnych kobiet, wy- 

cinki skóry z nóg, bioder, 

brzucha. Miejsca cięć po po- 

branych próbkach wyglądają 

z CELOWE Taza ONI EW 

ne na ciałach zwierząt. Pozo- 

Staje tylko jedna kwestia. Kto 

| to robi? Czy za tymi zjawiskami 

w każdym przypadku stol ten 

SZTUKA POLOWA 

= .. Najczęściej spotykanym opi- 

» sem Obcego-porywacza jest typ 

„Szaraka” — niskiej, humanoidalnej 

istoty o dużej głowie, dużych, sko- 

Śnych, czarnych oczach i czterech pal- 

cach u rąk, Taki właśnie opis możemy na- 

* potkać w przypadku porwania Judy Dora- 

"w ty, Do zajścia doszło w pobliżu Houston 

w maju 1973 roku. Judy wraz z rodziną wraca- 

ła nocą do domu. W pewnym momencie wszyscy 

k | ujrzeli dziwne światła na niebie. Z początku myśle- 

I i li, ze to helikopter, ale później zaczęli w to wątpić. Ju- 

+" dy zjechała na pobocze I wysladła z samochodu, by przyj- 

- ą rzeć się zjawisku. Następnie wsiadła z powrotem do auta. .. 

i nagle źle się poczuła. Jak się później okazało, zarówno Judy jak 

i cała jej rodzina padli ofiarą tzw. „utraty czasu”, W rzeczywistości, 

gdy Judy wysiadła z samochodu, została porwana przez obcy statek, 

a później nic nie pamiętała. Co się wydarzyto, udało się ustalić dopiero dzię- 

ki seansowi hipnozy, Na statku Obcych Judy została poddana wielu dziwnym eks- 

perymentom, wykonywanym przez wyżej opisane istoty. 

O co więc może chodzić kosmitom? Bardzo prawdopodobne jest, że badają naszą planetę, 

tak jak się bada nieznane lądy. Niektórzy ufolodzy twierdzą, że Obcy przeprowadzają eksperymenty 

genetyczne w celu stworzenia nowej rasy. Niczego jednak nie możemy być pewni, dopóki ich nie spytamy lub 

sami odkryjemy prawdę. Nie pozostaje więc nam nic innego, jak ciągłe jej poszukiwanie. Do zobaczenia na latają- 
cym talerzu... byle nie jako drugie danie. 
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